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Niekedy je veľmi zaují - | 


mavé sledovať, aké rôzne 
názory majú naši čitatelia 
na obsahovú náplň časopi- 
su. Medzi najviac nespo- 
kojných patria majttelia 
počítačov ATARI XE a XL. 


Vážená redakcia, 


píšeme Vám preto, lebo 
VO vašom časopise s názvom 
BI1 uvádzate na obale druhy 
domácich počítačov, pre 
ktoré je tento časopis určený, 
Medzi nimi je aj počítač 


Atari XE, XL. No na tieto | 


počítače uverejňujete maxi- 
málne minimum. Časopis si 
kupujeme pravidelne, ale 
každým číslom strácame oň 
záujem. A to preto, lebo: 

I. V rubrike Rebríčky 
uvádzate každý mesiac tie 
isté hry. Píšete tu, Že rebríček 
môžeme ovplyvniť aj my. No 
neveríme Vám, že by toľko 


Ataristov obľubovalo zasta- | 


ralé hry, 

2, Vcelom časopise sa 
nenájde ani jediná hra pre 
Atari, a keď sa aj nájde, tak 
Je to hra, ktorá nestojí za 
veľa. Ak poznáte firmy 
AVALON, ZEPPELIN a iné, 
tak by sme Vás prosili, aby 
ste uvádzali najnovšie hry 
od týchto firiem (napr. 
MISJA, FRED, NINJA 
COMMANDO, ROBBO 
1,2,3, 4, LASERMANIA, 
PREDATOR, ACE OF 
ACES, FANTASTIC SOC- 
CER a mnoho iných. Ak bu- 
dete uvádzať o Atari XE, 
XL takéto novinky, tak 
bude o Váš časopis väčší 
záujem. Ale ak zostanete pri 
starom, tak by sme Vám od- 
porúčali neuvádzať počítače 
Atari XE, XL. 

Vieme, že 8-bitové po- 
čítače nemajú veľkú bu- 
dúcnosť, ale ak v časopise 
uvádzate — Didaktik M, 


4 








GAMA, ZX Spectrum a 
Commodore 64, tak by ste 
mohli uverejňovať aj o Atari 
XE,XL tak, ako o Cód. Veď 
sa mu vo všetkom vyrovná. 
Boli by sme radi, keby ste 
mali pre nás porozumenie. 


Ľuboš MATUŠÁK, 
Pavol DROZD, 
Michal BULLA, 

Robo HALENÁR, 
TRNAVA 


Vážený BITe, 


obchod s elektronikou a ob- 
jevil jsem tam Váš časopis 
(1/92). Zaujala mne titulní 
strana a rovnéž perfektní 
design uvnitť časopisu. 
Výhodná je i cena, neboť 
napríklad časopis ABC o 
stejném rozsahu, lež velice 


| špatné kvality, se prodává 


za drzou cenu 15,60 Kčs, 
Mél jsem tedy z časopisu 
dobrý dojem. Když jsem 
však pročítal časopis po- 
drobnčji, narazil jsem na 
určité včci, které mne tak 
rozzufili, že kdybych mél po 
ruce zápalky a benzín, je 
nyní z mého BITu hramádka 
zčernalého tlejíciho papíru. 


Jsem majitelem počítače 
Atari 130 XE, ale když jsem 
se dočetl na str.3, že (5 po- 
sméškem) jedinou firmou vy- 
rábéjíci hry na 8-bitové Atari 
je ubohý HI-TEC, velice mne 
ta rozčílilo, Vždyť jen u nás 
jich je nékolik a vyrábejí 
vskutku vynikající hry. Na- 
piíklad BRKOSOFT, která 
vyrábií textové hry (DIRTY 
MONEY 1,2), dále nové 
vznikajíci firma (nevím už 
jméno) vyrobila nový hit 


| WAR IN PERSIÁAN GULF - | 


HUSAIN (obdoba NATO 
COMMANDERa, ovšem 
mnohonásobné lepší). Nebo 
vceommodorizované m Pol- 





sku vznikla firma AVÁLON 
a vroku 1990 prišla na trh 
se dvčma pčéknými hrami 
FRED a MISIA. V roku 
19491 vydala další kolekci 
vynikajícich her. A když k 
tomu pľipočteme mnohé 
americké a zahraniční 
firmy, vznikne nám pekná 
fádka firem, které dodnes 
tvofí perfektní hry na Atari 
AE, XL. A to neuvádím 
výborné výukové programy, 


napň. AVIKÁ - audiovizu- | 
| ální kurs angličtiny z pro- | 
nedávno jsem navštívil | 


dukce firmy MIROSOFT 
(Miroslav Hlinka). 

Všiml jsem si též 
závažné chyby ve Vašem 
časopise, Píšete, že hra TO- 
MAHAWK existuje pouze 
na ŠSPECTRUM/DID A K- 
TIK. Nevím, jestli to je 
zámčr, nebo tisková chyba, 
ale TOMAÁHAWK v lepší 
verzi než na SPECTRUM 
existuje na ATARI 800 XL. 
A jak múžete srovnávat ZX 


- Spectrum s Atari 130 XE, 


Grafika na Atari je lepší než 
na špectru. Hudbu väúbec 
nemúžeme srovnávat. A 
BASIC? U Spectra bych 
spíš jeho jazyk nazval STU- 
PID BASIC! Takže proč po- 
mlouvat Atar1? Je to pčece 
jeden z nejlepších 8-bi- 


| tových počítačú, A je určité 


lepší, než gumová šunka 
ZA Spectrum a patolízal 
DIDAKTIK. Uznávám, že v 
ČSFR je nejvíce Spectru- 
movcú, ale potom hned ná- 
sledují Ataristé, ktežfí o Váš 
časopis mají zájem. Vsadím 
se s Vámi, že kdybyste dali 
do BIT-u více článkú o 
Atari, zvčtšil by se okruh 
čtenáťú nejmíň o tľetinu. 


5 pozdravem 
od pana ATARI 


„Jan LÔRINC, 
FRYDEK-MISTEK 








Uvedené listy od maj i- 
teľov Atari nepredstavujú 
názor redakcie BITu na túta 
problematiku. Na adresu 
vedeného výroku a firme 
HI-TEC treba povedať, žev 
britských časopisoch som 
sa tnej firmy nemohol do- 


pátrať. Firma Zeppelin 
zrejme nemá dostatok 


prostriedkov na reklamu, 
aby som sa o nej z uve- 
dených prameňov dozvedel. 
Dovolil by sam si však po- 
chybaovať o tom, že dnes 
nejaká americká firma pro- 
dukuje hry na ATARI XE, 
AL. Veď ani zasvätený zna- 
lec ataristických progra- 
mov nie je schopný uviesť 
názov čo i len jednej takej- 
to firmy. Toto vôbec nie je 
nejaké ohováranie počíta- 
čov Atari XE, XL ako to 
pán LÔRINC interpretuje a 
redakcia o také veci nemá 


| absolútne žiadny záujem. V 


podstate sa dá súhlasiť s 
tým, že 8-bitové Atari nemá 
rovnaké zastúpenie v BIT-e, 
dko napríklad ZX 8pectrum. 
V redakcii však nie sú nija- 
kí Ataristi a od tých, ktorí 
Atari majú, nedostávajú 
žiadne príspevky. Jediná 
rubrika, do ktorej Ataristi v 
dostatočnom množstve pri- 
spievajú, sú Rebríčky. 

Na záver chceme opät 
zdôrazniť, že ak majú nejakí 
Brkosofti, Mirosofti a po- 
dobní XXXsofti nejaké za- 
ujímavé články o Atari XE, 
ÄAL, nech nám ich pošlú, Za 


Yľ 


| trištvrte roka totiž neprišiel 


do redakcie ani jediný člá- 
nok či návod pre Atari XE, 
XL, ale zato prišli desiatky 
rozhorčených listov, v kto- 
rých Ataristi žiadajú viac 
strán pre seba. Zaujímavé 
príspevky uverejníme a bu- 
deme honarovať. 

- redakcia - 


NAJHORŠÍ FILM VŠETKÝCH 








[I Firma TRI-STAR 
PIUTURES sú známi podni- 
katelia v oblasti filmovej 
tvorby. Ich zatiaľ posledným 
filmom je HOOK (hák). Ide o 
dobrodružstvo Petra Pana a 
kapitána Hoaka, ktorý sa 
odohráva na Pirátskom ostro- 
ve, Tento film sa čoskoro 
spracuje aj v počítačovej vér- 
zii, Firma OCEAN, ktorá sa 
špecializuje na konverzie 
úspešných filmov na domáce 
počítače, pripravuje hru 
HOOK pre počítače IBM PC, 
A miga a Atari ST, Pre 8-bito- 
vé počítače Amstrad CPC, 
ZA Spectrum a Commodore 
64 pripravila firma OCEAN 
kolekciu štyroch hier pod ná- 
zvom "2-HOT 2-HANDLE". 
Kolekcia obsahuje hry 5HA - 
DOW WARRIORS, GOLD- 
EN AXE, TOTAL RECALL a 


IVAN "IRONMAN" STE- 
WART S SUPER OFE 
ROAD, Rozhehla sa tiež 


reklamná kampaň na hru PA - 
RAŠOL ŠTAKR 3, ktorá bude 
voľným pokračovaním hry 
KAINBOW IS5LAND5S. PA- 
RÁŠOL STARS bude zhoto- 
vený vo verziách pre 
Cammodore 64, Atari ST a 
A miga. 


"1 Firma GREMLIN sa 
podujala na mimoriadné 
riskantný ťah. Pracuje totiž 
na hre PLAN 9 FROM 
OUTER SPACE. Väčšine 
ľudí tento názov zrejme nič 
nepovie, ale filmoví pamätní- 
ci vedia veľmi dobre, o čo 
ide. Je to čiernobiely film, 
ktorý bol natočený v roku 
1959 a je dadnes považovaný 
za najhorší film tohto druhu, 
aký kedy v histórii filmu 


vznikol, Nechajme sa prekva- | 


piť, čo z tejto hry bude a ako 
sa bude predávať, 


ĽI TITUS THE FOX je 
názov najnovšej hry z pro- 
dukcie francúzskej firmy 


ČIAS V POČÍTAČOVEJ VERZII 
PARASOL STARS BUDE 
RAINBOW ISLANDS ? 


JOHN MADDEN JE NAJLEPŠÍ AMERICKÝ FUTBAL 


TITU5. Vo Francúzsku je 
lálo hra už v predaji a čosko- 
ro sa dostane aj do obchodov 
s počílačovými hrami v celej 
Západnej Európe. Verzia tejto 
hry pre Amigu sa vyznačuje 
veľmi dobrou grafikou a nad- 
priemernou rozsiahlosťou. 
Hra obsahuje vyše 9000 obra- 
zoviek a má lá levelov. 
Hlavným hrdinom je mladý 
lišiak Titus, ktorý má úlohu 
oslobodiť svoju lásku z kraji- 
ný MARKÁAKECH. Počas 
svojej cesty stretne množstvo 
nepriateľov, nájde veľa 
užitočných predmetov a 
zažije rôzne zaujímavé dob- 
rodružstvá. 


[v tvorbe nových hier 
pokračuje aj firma U.S. 
GOLD. Momentálne do- 
končujú hru THE MANAÁ- 
GER. Je určená priaznivcom 
najpopulárnejšej hry sveta, 
ľutbalu. Tentokrát to však ne- 
bude z pohľadu hráča, ale z 
pohľadu manažéra, ktorý 
musí sledovať množstvo šta- 
tistík, zháňať sponzorov, 
organizovať zápasy a trénin- 
gy, nakupovať hráčov a robiť 
mnoho ďalších činností. 
U.5. GOLD v takýchto hrách 
nemá takmer Žiadnu tradíciu, 
preto si počkajme, ako sa im 
THE MANAGER podarí. 


[1 Firmu LORICIEL 
sme doteraz v našom časopi- 
se nespomínali. Jedná sa o 
veľmi kvalitnú firmu, ktorá 
produkuje hry pre 16-bitové 
počítače. Čoskoro príde na 
[rh ich nový titul JIM 
POWER. Idea hry je veľmi 
zaujímavá, Bola unesená pre- 
zidentova dcéra (prevdepo- 
dobne dcéra amerického 
prezidenta) a posledné mies- 
to, kde ju videli, bala plané- 
la, ktorá je od Zeme 
vzdialená milióny kilomet- 
rov. Jim Power je jediný muž 
na svete, ktorý je schopný 


unesené dievča priviesť na- 
späť... 


[] SAMURAI bude 
názov pripravovanej hry od 
firmy IMPRESSIONS. Túto 
hru však nemôžeme zamieňať 
s hrou First Šamural od firmy 
Vivid Image, pretože sa od 
nej líši takmer vo všetkom. 
Samurai je strategická vojno- 
vá hra. Hráč hude v tejto hre 
veliteľom samurajových 
vojsk, ktoré pôjdu do boja 
pod jeho velením. Firma 
IMPRESSIONS však pracuje 
aj na ďalšej hre, ktorej názov 
bude pravdepodobne AIR 
BUCK5. Mal by to byť po- 
drobný simulátor letiskaového 
managementu. 


[I Firma CENTAUR 
SÚFTWARE, ktorá je známa 
najmä hrou Fantastic Voyage, 
Je nesmierne zaneprázdnená, 
Už dva mesiace totiž pracuje 
na hre KING OF KARATE. 
Nebude to však abyčajná hra, 
ale niečo celkom špeciálne. 
Mala by to byť prvá 24-hbito- 
vá hra pre Amigu! K hre 
bude potrebné vlastniť gra- 
fický hardware s názvom 
OPAL — VISION, ktorý 
umožňuje dosiahnuť mimo - 
riadne vysokú kvalitu animá- 
cie. Hra KINGOF KARATE 
sa bude dodávať zdarma ako 
súčasť zariadenia OPAL VI. 
STON. Cena OPAL VISION 
zatiaľ nebola stanovená, ale 
výrobcovia sľubujú, že bude 
dosť nízka. 


[1 NICK FALDO "S 
GOLF je názav simulátora 
golfu, ktorý pre majiteľov 
Amigy pripravila firma 
GRANDSLAM VIDEO. 
Bude mať veľmi jednoduché a 
elegantné — ovládanie a 
množstvo ďalších vymo- 
žeností. Ak máte k dispozícii 
aj modem, do hry sa bude 
môcť spolu s Vámi zapojiť aj 


| programátor 


ZO SOFTWAROVÝCH 








osem ďalších kamarátov. 


ĽI No a čo je nového u 
ľirmy DOMARK? Autori 
svetoznámej hry HARD DKRI- 
VIN“ pracujú na hre RACE 
DRIVIN". Nejde o novú ver- 
ziu Hard Driívin", iba k šty- 
rom — pôvodným —tratlam 
pribudnú dve nové. Prvá sa 
bude volať Super Stunt Track 
a druhá Auto Cross Cireuit. 
Plánuje sa aj úprava, pomo- 
cou ktorej bude možné cez 
modem prepojiť dve A migy. 
Ak bude aj grafika Race Dri- 
vin" lepšia ako v Hard Dri- 
vin" bude to mať zrejme 
úspech. 


ČI Na veľmi zaujímavom 
projekte pracuje aj firma 
EMPIRE. Pripravujú vydanie 
hry CAMPAIGN, ktorá má 
byť kombináciou strategickej 
a akčnej hry. Pracuje na nej 
Jonathan 
Griffitlis. Hra ČAMPAIGN je 
orientovaná na tanky a mala 
by byť podabná hrám UMŠ a 
MI TANK PLATOODN. Pred- 
bežne je isté, že bude vyho- 
tovená verzia pre Amigu. 
Ako zaujímavosť treba u- 
viesť, že v hre bude 
množstvo pekných obrázkov, 
ktoré sú vytvárané v progra- 
me DeLuxe Paint 3. 


Pravdepodobne naj- 
lepší simulátor amerického 
ľutbalu sa podaril firme 
ELECTRONIC ARTS. Ich 
nová hra JOHN MADDEN 
AMERICAN FOOTBALL je 
hodnotená mimoriadne vyso- 
ko. Časopis AMIGA FOR- 
MAT, ktorý je známy tým, že 
neplytvá percentami na 
hodnotenie hier, udelil tejto 
hre 94% a zlatú visačku. Hra 
má fantastickú grafiku a vy- 
nikajúcu hrateľnosť. 


- YVES - 
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AMIGA 3000 T 


Prednedávnom firma Comimodare za- 
čala predávať Amigu 30007T. Písmena "T" 
v názve znamená Tower čiže v preklade 
veža. Tower - verzia bolá koncipovaná 
predovšetkým pre multimediálne použitie 
ako prepojenie počítačovej grafiky, textu, 
digitalizovanej hudby a reči a tiež pre 
zobrazovanie videoobrázkov v spojení s 
kompletnými prezentáciami programov 
alebo učebných a informačných systémov. 
Je ta naozajstný profesionálny počítač. 
Koncentrovaný know-how a dlhoročné 
skúsenosti výskumného oddelenia A migy 
sa podľa firmy stretli v type Amiga 3000T. 

Už len vonkajším vzhľadom sa odlišuje 
od svojho mladšieho brata A migy 3000. 
Tower - verzia ponúka dostatok miesta pre 
rôzne typy razšírení či prídavných zariade - 
ní. Nájdeme tu až 8 voľných zástrčiek z 
Loho 3 v 32-bitavom formáte a 3 v 16 bilo- 
vom formáte. Na hlavnej doske je umiest- 
nený 2100-pôlavý CPU-šlot, ktorý zaistí 
rozšírenie novšími procesormi ako naprík- 


lad MU6SUL4AU. Hlavná zmena oproti men- | 


šej Amige 3000 spočíva v tom, že 4 
amigovské zástrčky (Zorro 111, kompati- 
hilný smerom dolu so Zorro II) už nie sú 
Umiestnené na séparátnej kárte ale na hlavy - 
nej karte. Videosystém Tower - verzie 
disponuje vlastnou zástrčkou. Videoadap- 
tér (VDE z Video Display Enhancer) a 
SC5S1-Controller pre interný harddisk ako 
aj pre 5C531-prípojku sú tiež Inštalované na 
hlavnej karte a nepotrebujú ani jednu #po- 
minanú voľnú zástrčku. 

V AmIige 3000T pracuje procesor Mo- 
torola 65030, ktorý má takt 253 MHz, Aj 32 
bitov široký Bussystém má 25 MHz. Pro» 
cesor Motorola je podporovaný mate ma- 
tickým kKkoprocesarom — 68887. V 
základnom vybavení Amiga 3000T dispo- 
nuje RÁM pracovnou pamäťou 5 MByte ( 
pre hlavný procesor a kopracesar), z toho 
sú 4 MByte Fast RAM priradené hlavné mu 
procesoru. Obidve pracovné pamäte 
možno rozšíriť | MBitovými čipmi na ma- 
ximum 6 MByte, s práve novými 4MBi- 
tovými čipmi až na 158 MByte. K A mige 
3000 T možno pripojiť externú klávesnicu, 
myš, modemy, tlačiareň, externý harddisk, 
disketovú jednotku pre dve 3.53 palcové 
diskety a pre tri 5.23 palcové diskety, ste- 
reo zariadenie, RGB analógový monitor a 
VGA monitor. A miga 3000T sa dodáva s 
jednou disketovou jednotkou pre 3,3 
palcové diskety (880K Byte/1.44 MByte). 
Uroveň grafiky je samozrejme laká istá 
ako na Amige 3000. Navyše špeciálny 
čip, známy pod názvom DVE zabezpečuje, 
aby sú obraz netriasol pri obrázku z nízkou 
rozlišovacou schopnosťou. Aj hudba a reč 


majú starý dobrý amigovský zvuk. Zabez- 
pečujú ho 4 tónové generátory. 


Technické dáta Amigy 3000T : 
CPU a pod. to isté ako na A mige 3000, 
3 x Zorro III: 
(na cenir.karte) 4 x AT 
Disketová jednotka : 3.3 palcové diskety 
( 880 kB/1,44 MB) 


voľné vstupy: 


Harddisk: 
ný na 15 ME on board 


AMIGA 3000 UX 


Už roky sa rozpráva o A mige, ktorá by 
pracovala pod operačným systémom Unix. 
Aby sa vyhovelo aj tejto požiadavke, na to 
je Amiga 3000U X, Unix bol optimalizo- 
vaný na prácu v počítačových sieťach a 
umožňuje prácu viacerých užívateľov na 
vlastných termináloch súčasne, pripo- 
jených na centrálny Unix počítač, pričom 
každý z nich má dojem, Že pracuje úplne 
sám. Aby mohlo pracovať viac užívateľov 
na jednom počítači, veľký dôraz sa kladie 
na zabezpečenie dát pre každého užívateľa 
a malé percento pravdepodobnosti 
výpadku centrálneho počítača. Efektívna 
ochrana proti nedovolené mu prístupu k 
dátam je pevňou súčasťou Unixu. 

Pôvodná verzia Unixu vznikla v roku 
1977 vo firme ATET. Počas svojej exis- 
tencie prešiel Unix veľa zmenami a špe- 
ciálnymi prispôsobeniami podľa hardwaru 
na ktorom bol používaný. Vzniklo viac 
Unix dialektov, ktoré sa od seba tak odli- 
šovali, že bolo veľkým problémom oživiť 
len ktorý Unix na rozdielnej značke počí- 
lača ako na tej, pre ktorú bol koncipovaný. 
Prelo začala firma ATAET v roku 1987 s 
prácou, na štandardizovanej Unix verzii, 
samozrejme s prihliadnutím na najdä- 
ležitejšie zdokonalenia a rozšírenia pô- 
vodného jadra. Výsledok je ATE£T Unix 
ňysltem V Release 4, 

Amiga 3000U X má samozrejme základ 
v Amige 3000. Sériové kusy sú vybavené 3 
M Byte RAM-kou a 105 MBytovým harddi s- 
kom. Operačný systém Unix (spomínaný 
System V Release 4) je už nainštalovaný na 
harddisku. Okrem toho je možné dokúpiť 
Tape-Širéamer A 3070, sieťovú kartu A 22463 


a iné doplnky, Prídavný software sa na- | 


chádza na priloženej Data-Cartridge- Tape 
(dátovej kazete) a dá sa nainštalovať na 
harddisk pomocou Tape Streamera A 3070. 
A3OTO : Tape streamer je veľmi 
vhodný na ochranu dát (backup kápie) a 


| môže pracovať pod Unixom ale aj pod 


Amiga DÔOS 2.0. 5 podporou pomocného 


3 MByte KAM rozšíriteľ- 


programu BRU (Backup and Restore Utili- 
ty), ktorý pracuje aj pod DOŠOM aj pod 
Unixam je možné vymieňať dáta medri 
týmito dvomi systémami. Kapacita jednej 
pásky je 130 MBytov. 

A 2103 : apájacia karta Ethernet A 2065 





| spája Amigu cez štandardizované médium 
| (Thin- alebo Thick-Ethernet) s iný mi poči- 


tačmi. Kamunikácia operačných systémov 
Unix, ĎOŠ a aj Novell je možná cez zopo- 
vedajúci software. Pri Amiga DOŠ -e je 
prevádzka Ethernet karty možná iba so 
saftwarovým balíkom A5225, Tento 
software pripraví príslušné komunikačné 
protokoly k Amiga DOG -u. 


Technické dáta Amigy 3000 UX: 
Typ 3000. UX. má základ v Amige 3000, t.j. má 
zhodné niektoré základné časti ako CPU a pad. 
5 MByle KAM 
1053 MByte, doporučuje 
sa kúpiť väčší harddisk 
s väčšou kapacitou 


Pamäť: 
Harddisk: 


Ďaľšie rozšírenia : 

A 3070 - externý Tapé Streamer, ktorý slúži 
na inštaláciu Unix systémového software, na- 
hratého na 150 MBytovej dátovej kazete 

A 2065 - ethernet, sieťová karta (Local Area 
Network) 

A 2232 - sedemnásobná multiseriálna karta 
Monitor : 

AŽUZÁA - s vysokou rozlišovacou schopnosťou, 
4d stupne šedej farby (rozl. sch. pad Unixám 
do 1008 x 1024 hodov) 

1930 VGA alebo 1950 Multiscan monitor ( 
rozl.sch, pod Unixom da 640 x 317 bodov) 
Girafická kárta A 2410 s monitormi s vysokou 
rozlišovacou schopnosťou ako Eizo 90705 
aleho Eizo Tá6bl) 

Softwarové komponenty Amigy 3000U%X : 
ATAT Unix Šystem V Release 4, Amiga V, 1,1 
ABI (Aplication Binary Interface), zodpoveda- 


Júcu Implementácia továrenského štandardu 


X -Windows, X 11.3 (Window Manager) podpo- 
ruje zabudavanú VGA rozlišovaciu schopnosť a 
monochromatický manitor A2024, 

AZ410 TIGA grafická karta s 236 ľarbámi 
OpenLook (GUT- grafická obsluhovaciá plo- 
cha a Tool Kit) 

Transparentné zapojenie do siete cez komuni- 
kačný protokol 

TCP/IP, Virtula File Format, NFS (Network 
File system) a RFS (Remate Tile Sharing) 
Blízka alebo diaľková komunikácia cez 
blecironic Mail Šystem 

Bourne Ššhell, Berkley šhell, Korn šhell, 


| Restricted Šhell a 


Job Control Shell 

Textové editory Emacs a podobné 

Release dokumentácia 

Kompletný softwarový vývojový systém (C) 
Nehomogénne siete: Amiga DOS A miga Unix 
cez TCP/IP, NFS 

Licencia pre dvoch užívateľav, 


- alex - 
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Zimné športy sú v súčasnosti takmer rovnako populárne ako 
letné. Niekoľko vyslovene klasických zimných športov môžeme 
objaviť vhre The Games: Winter Challenge, ktorú vydala firma 
Accolade koncom minulého roka. 

Accolade je na 16-bitových počítačoch jednou z najlepších fi- 
riem a preto sa ani netreba veľmi čudovať, že aj Winter Challen- 
ge je príjemným prekvapením. V tejto hre nájdeme množstvo 
rôznych športov, ktoré sa vyznačujú veľmi realistickým riešením. 
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Mladý kráľ GRAHAM sa práve 
vracal z prechádzky lesom do svojho 
sídla - hradu DAVENTRY, kéď zistil, 
že jeho hrad aj so všetkými obyvateľ- 
mi záhadné zmizol. Múdra sova CED- 
RIC mu prezradí, že hrad odčaroval 
zlý a mocný čarodejník MORDACK. 
Cedric zavedie Grahama k svojmu pá- 
novi kúzelníkovi CRISPINOVI. Ten 
dá Grahamaovi niekoľko užitočných 
rád a svoju starú (momentálne ne- 


1 








ľungujúcu) kúzelnú paličku. Ako sprie- 
vodcu mu tiež požičia svoju spoločníč- 
ku, sovu Cedrie. Všetko ostatné už 
však ostáva na mladom kráľovi... 

Tak preberáte úlohu kráľa Grahama z 
Daventry a vydáte sa na cestu k malej de- 
dine, vyzbrojení starou Crispinovou kú- 
zelnou paličkou. Tu sa porozprávate s 
mužom, ktorý opravuje káru, pozriete sa 
do suda a už máte prvé dva body za zapá- 
chajúcu rybu Potom sa popozeráte po ob- 
chodoch a porozprávate sa s ich 
majiteľmi. Vysvitne pri tom, že Graham 
by chcel červené sané a modrý kahát, ale 
zatiaľ na ne nemá. Ňa mieste, kde starý 
muž opravoval svoju káru nájde Graham 
striebornú mincu v hodnote dvoch bodov. 
Poberie sa teda rýchlo k pekárovi (dom 
osamote za dedinou), kúpi za ňu sladkosti. 
Koláč si zatiaľ odloží na horšie časy. 

Graham prejde dva obrazy vľavo, 
kde sa nachádza strom so včelým úľom a 
medveď, ktorý ho vykráda. Pokúste sa 
medveďa zahnať, ale keďže nemáte po 
ruke nič vhodnejšie, vyskúšajte mftvu 
rybu zo suda a zistíte, Že to funguje. Len 
čo medveď chytí rybu uspokojí sa s ňou. 
Tu sa objaví včelia kráľovná a poďakuje 
sa Vám za pomoc. Dovalí Vám tiež 
vziať si za odmenu z úľa plást medu, 
Sskär než adídete na sever, zdvihnite na 
zemi ležiacu palicu, zíde sa Vám na psa, 
ktorý špiní do mraveniska. Pretože 
mravce sú čistotné, nepáči sa 1m ta. 
Pomôžele Im teda, Kráľ mravcov je Vám 
vďačný za pomoc a sľúbi Vám za to od- 
menu. Tá sa veľmi skoro zíde. Pred 
krčmou je totiž kapa sena, v ktorej sá 
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niečo môže nachádzať. Bez cudzej po- 
moci však Graham z nej nič nevydaluje. 
Kráľ mravcov mu zariadi pomoc mravčia- 
ra a tak sa Graham dostane k zlatej ihle 
Teraz sa Graham môže venovať ďalším 
postavám, napríklad starému trpaslíkovi, 
smutnej vfbe a je] snúbencovi a porozprá- 
vať sa s Cigánom, ktorý baží za zlatom. 
Vľavo od polí s včelami a mrávcami sa 
nachádza púšť, kde sa dá nádherné zablúdiť, 
prípadne po prejdení siedmich-ôsmich polí 
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aj zahynúť od smädu. Ak chcete v hre 
pokračovať choďte radšej päť polí vľava 
od včiel, kde sa v oáze môžete napiť a 
ďalej dve polia hore, tri polia doľava. 

alojile pred zásekom v pohorí. V jeho 
pozadí vidno vstupnú bránu nejakej huda- 
vy, Dá sa tu tiež napiť, urobte to rýchlo, 
lebo Vás prekvapí dupot kopýt. Rýchlo sa 
teda skryte, ak sa nechcete nechať zabiť. 
Príležitosť na to máte za Tavým balvanom 
pri prameni. Pritom môžete pozorovať 
jazdcov, ktorí šikovne, pomocou známych 
slov otvoria tajné dvere. Môžete ta tiež 
vyskúšať, ale niečo Vám asi chýba, a preto 
sa dvere neotvoria. 

Nechajte teda dvere dverami a dajte 
sa radšej na cestu tri polia dole a raz na 
východ. Tu nájdete topánku, ku kťorej sa 
nik nehlási, Vezmite ju a choďte trikrát 
na západ. Tu sa osviežite. Pokračujte 
trikrát na juh 4 raz na západ. 














Tu sa ocitnete pred stanom, kde je i 
opitý beduín. Sledujte ho dlho, choďte 
do stanu, ale opatrne, aby ste nezabudili 
spáča, ktorý nemá ďaleko k dýke. Oblú- 
kom ho obíďte a zoberte si palicu, ktorú 
budete potrebovať. Výjdite zo stanu. Z 
kade pred ohňom si doprajte chutného, 
životodarného nápoja a idete ďalej. 
Jedno pole ná východ a tri na sever, Tam 
si môžete dopriať občerstvenie a zase 
ďalej trikrát na sever a dva rázy na 
východ. Tu sa pomocou palice zo stanu 
dostanete do kamnaty pokladov. Vo 
vnútri sa treba veľmi ponáhľať, preto 
akonáhle ste vkomnate, rýchlo zoberte 
zlatú mincu a mosadznú fľašu a vy- 
behnite von tak, aby sa Vám nezavreli 
dvere pred nosom, leho inak je Vám 
heda. 

Ak ste to stihli, pokračujte v ceste a 
pridťžajte sa mojej rady neotvárať m o- 
sadznú fľašu, Ušetríte si tým zbytočné 
nepríjemnosti. Občerstvite sa radšej a 
choďte tri razy na východ a dve polia na 


juh. Tu sa znova občerstvite a poďme. 


Päťkrát na východ. Znova sme pri vče- 
lom úle, Dve polia na sčvér a môžete 
splniť Cigánovu túžbu. Za zlatú mincu 
dostanete od Cigánky Mushky amulet, 
ktorý sa nosí zavesený na krku. 

Pokračujte k pekárovi a na okraji 
obrazu hoďte na mačku, ktorá sa k Vám 
priženie zo západu, topánku, ktorú ste 
predtým zabrali na túto príležitosť. Musí 
sa Vám lo podariť na prvý raz, mačka 
totiž prebehne lén raz. Ak sá vám to no- 
darí, získali ste si priazeň potkanej 
matky. 

Choďte tri razy na sever a dorazíte do 
strašného lesa. Vďaka amuletu, ktorý si 
najskôr zavesíle na krk, putujete ďalej 
smerom doprava až k striginmu domčeku. 

Slriga nad Vami síce už nemá čarav- 
nú moc, no nechce Vás pustiť cez most k 
domu. Darujte jej teda mosadznú fľašu. 
Bosorka neodolá a fľašu otvorí. Za to si 
musí vymeniť úlohu s duchom, ktorý v 
nej tentoraz sedel. Od strigy teda máte 
pokoj a môžete vojsť do jej domu. 

V dome otvoríte zásuvku a nájdete 
kožený miešok s tromi drahokamami. 
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Vezmite 1ch a nezabudnite na malý ko- 
lovral a v lampe ukrytý kľúčik. Východ- 
ne od domu je strom s dverami, kam 
kľúčik pasuje. Vnútri je skryté zlaté 
srdiečko, ktoré patrí princeznej v smut- 
nej víbe. Vráťte sa späť k striginmu 
domu a potom na západ. V lese rozpučí- 
te plást medu a postupne zahodíte tri 
drahokami. Na plást medu sa prilepí 
malý kobold, ktorý Vás vyvedie z lesa, 
Nezabudneé na Vás ani lesná víla, ktorá 
Vás obdaruje topánočkami. 

Potom, čo sa Graham dostal von z 
lesa, vyberie sa k smutnej vfbe, ktorá 
mu ža svoje srdiečko odovzdá harľu. 
Graham nevie, čo má robiť s kolovra- 
tom, dá ho teda trpaslíkovi, ktorý mu 
vďačne dá malú bábku - marionetu, A čo 
nového u Cigánov? Okrem bubna nič, 
Graham zoberie aspoň ten a pokračuje v 
ceste do mesta. Tu vymení u krajčíra 
ihlu za modrý kabát, marionetu u 
hračkára za sánky a u obuvníka topánoč- 
ky za kladivko. Ide sa občerstviť do 
krčmy, tu mu však pripravia nemilé pri- 
vítanie a Graham sa preberie až v plvni- 
ci zviazaný. Zíde sa mu pomoc potkanej 
matky. Táto mu rozhryzie povrazy a je 
znova voľný. Kladivom rozbije zámok, 
v kuchyni si z chladničky zoberie na 
cestu kus baraniny,. Zmiznúť môže len 
ľavými dverami, vpravo je cesta k 
rýchlemu ukončeniu hry. 

Teraz je na Čase rapkáčom vystrašiť 
starého hada a ísť ďalej do nových dob- 
rodružstiev. V horách je 4ima, Graham 
si teda ablečie modrý kabát. Aspoň ho 
nemusí nosiť v rukách. Po krátkej 
šmykľavke stojí Graham pred priepas- 
ťou, Posilní sa polovicou baraniny, pri- 
pevní na konár lano a šplhá, ŠKúste 
uhádnuť po ktorých balvanoch treba 
preskákať a dostať sa k stromu. Keď je i 
táto prekážka za Vami choďte o jeden 
obraz východnejšie. Tu vlčiísko ťahá 
Cedrica, takže radšej hop na sánky a 
rýchlo preč. Ale beda, sánky sa rozbili, 
Choďte o obraz východnejšie a dajte bied- 
ne vyzerajúcemu orlovi kus mäsa. Keď 
pokračujete ďalej zajmú Vás dvaja vlel a 
odvedú pred kráľovnú Icebellu, Zahrajte 
jej na harľu a odradíte ju od vražedných 
úmyslov, Icebella vymyslí pre Grahama 
malú úlohu. Graham musí vyhnať z 
krištáľovej jaskyne Yetiho. Vlci Vás od- 
vedú k jaskyni a vy zistíte, že na Yetiho 
je najlepšou zbraňou ušetrený koláč. 
Hodíte mu ho do tváre a on sa oslepený 
zrúti z brala. V zadnej časti jaskyne kla- 
divom oddelíte malý krištáľ ad psa a vIk 
Vás odvedie znova pred lcebellu. Jej 
vďačnosť nemá hranic, prepustí nielen 
Vás a Cedrica, ale Vám na dôvažok 
zaželá šťastnú cestu, 
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Vrátite sa späť k jaskyni, odbočíte a 
ceslou na juh a skalným komínom 
nahor. Tu si Vás privlastní dvojhlavá 
príšera, ktorá s1 Vás odnesie do svojho 
hniezda. Tu sa právé z vajca ďube 
mláďa, 5tihnete sa zmocniť zlatého ná- 
hrdelníka a už Je tu orol, aby Vás odnie- 
sol preč. Práve včas, mláďaťu z Vás 
zostane v drápoch len modrý kabát. 

Orol vysadí Grahama na pláži. gra- 
ham s1 tu orivlastní staré hrdzavé dláto a 
o obraz severnejšie nájde deravý čln. 
Ten opraví pomocou hrudky vosku a 
poďme na more. Štyrikrát na východ, 
raz na juh. A už sme pri prekrásnom 
ostrove. Jeho obyvateľky Harpye len 
trhať a trhať. Poránili Cedrica, ale na 
Grahama sú krátke, Rýchlo zdvihne ry- 
hársky háčik a ako vnadidlo použije 
harfu. Keď sa Harpye začnú o ňu klbčiť 
a naháňať, utečie preč. Na západ, zobrať 
Cedrica a ešte na západ k člnu, Na pláži 
leží mušľa, možno bude užitočná. Gra- 
ham nasadne do člna a keď prejde šty- 
rikrát na západ, pristane na pláži pri 


domčeku. Zazvoní, dá mužovi, ktorý 
vyjde mušľu. Ten vylieči Cedrica a ža- 
volá morskú vílu, aby Grahama odviedla 
k ostrovu, kde sídli čarodejník Mordack. 
Pri pristáti Graham zničí čln, ale nájde 
mftvu rybu, Možno sa hodí. Vezme ju 
ledá a ide hore schodmi pomocou krištá- 
ľu prejde bez úrazu haďou bránou. Ša- 
mozrejme, nepôjde hlavnou bránou, ale 
vydá sa na obhliadku okolo zámku a 
keď nájde hrdzavú mrežu, dôvtipne 
použije dláto a nadvihne Ju. 

A tak sme sa dostali do labyrintu. 
Pokračuj takto: V, 3, V, 53, V, Z, V, Z - 
a ste pred skalnou príšerou. Graham jej 
dá bubon, tá od radosti urobí salto a vy- 
padne jej sponka. Tá ihneď zmení maji- 
teľa. Ideme ďalej: J, V, 4, V, 2, 53,4, 3, 
VB ÝNY LNB 934,58, V, Všetko 
v smeré pohľadu, Graham sa dostal pred 
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zavreté dvere. Použuje sponku a silu a 
dvere sú otvorené, Graham sa ocitne v 
komore, kde ukradne zo skriné balík s 
hrachom, Prejde do kuchyne a udobrí si 
miestnu popolušku náhrdelníkom. Je to 
princezná zo zelených ostrovov, ktorú 
Mordack ukradol, aby sa stala jeho 
ženou, Ona ho nechce a tak musí práco- 
vať v kuchyni. Teraz je treba splniť štyri 
body: 


1. Nechať sa chytiť modrou príšerou, 
Grahama zavrú do podzemného väzenia, 
v ktorom pomocou rybárskeho háčika 
vyloví kus syra z myšej dierky. Popoluš- 
ka pomôže Grahamovi von z väzenia, 
treba ju len nasledovať. Pazor, vyslobodí 
ho len raz. 


2. Pri druhom stretnutí s modrou prí- 
šerou musí Graham rozsypať vrecko a 
hrachom, na ktorom sa príšera pošmy k- 
ne a spadne, čím sa jej úloha yv hre 
ukončí. 





3. Ak stretne Graham čiernu mačku, 
hodí jej rybu (ak nenastali prípady 1. a 
2.). Ak má Graham prázdne vrecko od 
hrachu, platí bod č. 4. 


4. Graham hodí mačke na hlavu 
vrecko a tým sa Jej úloha končí, Ulohy 
nejdú vždy v rovnakom poradí, 


Teraz cez kuchyňu na východ do 
chodby s klavírom a ďalej do jedálne a 
predizby jedálne. Odtiaľ na západ na 
schodisko a hore schodmi sa dostanete 
do chodby s oknom. Ná východe leží la- 
horatórium, na západ spálňa, Zo spálne 
prejdete na Juh do knižnice, kde s1 prečí- 
tate hrubú knihu a zapamätáte si text. Pa 
chvíli lo v spálni zafučí, To si Mordáck 
prišiel oddýchnuť. Graham vajde do 
izbičky, vezme Mordackovu čarodejnú 
paličku a beží do laboratória, ďalej hore 
točivýmk schodiskom a doprava k stroju. 
Na dva tanieriky položí kúzelnícke pa- 
ličky Mordackovu a Crispinovu, do 
bublajúceho vývaru hodí kus syra. Štroj 
čšté viač zabuble a zrázu je Crispinova 
palička nová a Mordackova stará, bez 
sily. Štroj pritom zobudí Mordacka, 
ktorý pribehne do laboratária a chce pre- 
meniť Grahama na divú sviňu. Cedric 
však vletí rovno do dráhy zaklínadla, 
Mordack by aj chcel Grahama zničiť, v 


. Jeho paličke však niet viac kúziel. Na- 


opak, Graham má teraz paličku ovládajú- 
cu všetky kúzla a pomocou štyroch 
zaklínadiel si ľahko s Mordackom poradí. 


M. Učník 
.  .—— 


NÁVOD KU HRE 





Na palnéte ZEM sa v 21. storočí vy- 
čerpali všetky nerastné suroviny, A tak 
Ich museli pozemšťania hľadať vo vesmí- 
re, Našli planétu, klorej dali názov URI- 
DIUM. Táto planéta obsahovala vo 
veľkom množstve všetky nerastné suro- 
viny, aké ZEM potrebovala. Kolonizová- 
I1 Ju a začali ťažiť nerastné bohatstvo. 
Na ZEM ho dopravovali v špeciálnych 
raketách na to prispôsobených. Tieto ra- 
kety štartovali z URIDIA smerom k 
ZEMI, každý druhý deň. A keď si už po- 
zemšťania mysleli, že všetko je na pár 
storočí vyriešené, prichádza pohroma v 
podobe kométy. Kométa má podľa ve- 
deckých výpočtov zničiť celú planétu 
URIDIUM. Po tomto zistení začali všet- 
ci kolonisti opúšťať planétu, ktorú 
čakal strašný osud. Zo ZEME 
však poslali kozmonauta špeciál 
ne vycvičeného na takéto rizikové 
situácie, aby na planéte z do- 
stupných materiálov vyrobil 
obrovské laserové delo, ktoré by 
zničilo kométu. Počítače ale vy- 
počítali chybne pristávací mané- 
ver a raketa s kozmonautom 
havarovala. Kozmonautovi sa na- 
šťastie nič nestalo, ale musel sa 
zmieriť s tým, že aj keď sa operá- 
cia podarí, nemá nádej vrátiť sa 
na ZEM. Jeho hodinky ukazujú, 
že do zrážky chýba presne jedna 
hodina. Takže vážený hráč, skús 
sa vžiť do úlohy kozmonauta za- 
chraňujúceho planétu a svoj 
vlastný život. 

Na začiatku treba zobrať kohútik 
(TAP) a použiť ho na kraji pri vyčnieva- 
júcej rúre. Týmto zastaví vyvierajúci 
gejzir. Z izby pod rúrou zober trojkalí- 
kovú zásuvku (THREE PIN PLUG), 
choď ešte nižšie a zaber dvojžilový 
kábel (TWO CORE WIRE). Nájdi vozík 
a zober diaľkový prepínač (REMOTE 
SWITCH). Naľavo zaber identifikačnú 
kartu (SLARTIE AR DFAST I. B, CARD). 
Choď ešte ďalej naľavo a zober odpaľo- 
vač výbušnín (PLUNGEKR). Pri diskete 
použi diaľkový prepínač a zober DISK. 
Diaľkový prepínač môžeš polažiť, Nájdi 
ad zober valčeky dynamitu (STICK OF 
DINAMITE). Nájdi kopu kameňov a 
použi pri nich odpaľovač. Po explázii 
odpaľovač polož! Pri počítači použi 
trojkolíkovú zásuvku. Po zapnutí počíta- 
ča použí DISK. Program, ktorý sa spustí 
si od teba vypýta identifikačný kád. 
Napíš SLARTIBARDFAST. Y pravo od 
počítača sa vytvorí v stene otvor, Odkry- 
je sa miestnosť v ktorej vezmeš nerafi- 
novaný olej (SOME CRUDE OIL). 
Tento použi pri nádrži kozmickej lode 
(SPACE SHIP) a zober palivo do rakety 
(SPACE SHIP FUEL.). Palivo použi pri 
rakete a dostaneš sa na inú časť planéty. 
Po pristátí polož pri rakete palivo a 
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identifikačnú kartu. Keď si chceš do- 
plniť vzduch, zober nádrž so vzduchom 
(AN AIR TANK) a zaber aj privolávač 
robota (DROID RECALL DEVICE). 
Privolávač použi pri stroji RECALI. 
UNIT. Vezmi vajce (EGG) a použí ho 
pri stole a stoličke. Tým sa Ti doplní 
vzduch. Ďalej zaber mucholapku (FLY 
5WATTER) a použi ju tiež pri stole a 
stoličke. Tým zničíš chrobáka, ktorý Ti 
pri dotyku uberá vzduch, Mftveho chro- 
báka zober 1 pomocou neho nakém 
mäsožravé rastlinky. V izbe vpravo od 
mäsožravých rastlín zober krhlu (WATE- 
RING CAN), nájdi a zober kľúč od diel- 
ne (POTTING 5HED KEY), Použi ho 
pri bonsajoch, ktoré sú napravo od 





mäsožravých rastlín. Polož kľúč. Ďalej 
zober plieniteľ buriny (SOME WEED 
KILLER). Choď napravo a pri kvetináči 
použi krhlu, Vyrastie ružový kvet (PINK 
PLOWER). V ďalšej izbe napravo pri 
hmýriacich sa rastlinách použi plienič a 


zober gumenú topánku (RUBBER 
BOTT). Dalej nájdi a zober zrkadlo 
(MIRROR), francúzsky kľúč (SPAN- 
NER) a robota opravára (REPAIR 
DROID). Zrkadlo použi na usmernenie 
svetelného lúča. Pri dvoch kotúčových 
magnetofónoch použi francúzsky kľúč a 
robota. Tým uvedieš do chodu napájanie 
teleportu. Francúzsky kľúč môžeš 
položiť. Nájdi a zober štartovaciu kľuku 
(STARTING HANDLE). Pokiaľ chceš 
vidieť kométu, blížiacu sa k planéte, 
zaber 10 pencí (IO PENNY) a použi ich 
pri ďalekohľade, Dalej nájdi počítač, od 
ného naľavo je teleport. Postav sa do 
stredu teleportu a použí kľuku. Tým sa 
premiestníš na opustenú planétu, vedľa 
URIDIA, na ktorej býva čarodejník, kto- 
rého pomoc potrebuješ. Po premiestnení 
polož kľuku a topánku a potom choď na- 
pravo a zober rúrku (A PIPE) a lano 
(SOME ROPE). Dalej nájdi a zober 
veľký kameň (A LARGE ROCK) a na 
oblaku nôž ( A KNIFE). Choď k stramu 
a použi nôž. Tým vytvaríš za stromu za 


pomoci lana a kameňa katapult, ktorý 
vystrelí kameň a zničí mäsožravú rasili- 
nu, ktorá ti zamedzuje vchod do vnútra 
planéty. Vo vnútri polož nôž a zober 
ohnutý kľúč (A BENT KEY). Potom 
nájdi a zober obuvnícke kladivo (SLED:- 
GE HAMMER). Nájdi nákovu a použi 
pri nej obuvnícke kladivo, tým vyrovnáš 
ohnutý kľúč a vznikne rovný kľúč 
(STRAIGHT KEY). Ďalej nájdi a zober 
vazelínu (ŠOME AXLE GREASE) a 
vodnú pumpu (WATER PUMP), Pri 
vode použi vodnú pumpu. Tým prečer- 
páš vodu do vedľajšej miestnosti. Zober 
mrmalajúcu rybu (BUBBLING FISH) a 
polož rúrku a vodnú pumpu. Choď do 
Izby vpravo a zober brzdovú páku 
(BRAKE LEVER). Túto izbu 
obýva čarodejník, ktorému rozu- 
mieš vďaka tomu, že máš pri sebe 
rybu. Čarodejník ti povie, aby si 
mu priniesol čarodejnú guľu 
(ORB). Tým sa s čarodejníkom 
rozlúčiš a vydaj sa hľadať euľu, 
ktorú potrebuje. Nájdi izbu, v 
ktorej je východ (EXIT). Choď k 
nemu, pozor však ná rútiaci sa 
kameň, ktorý ide za tebou. Pri 
východe použi rovný kľúč. Premi- 
Estniš sa za stenu. Choď k vozíku 
a namaž ho použitím vazelíny. 
Potom použi na odbrzdenie vozí- 
ka brzdovú páku, Vozík sa roz- 
behne a prerazí stenu, cez ktorú si 
nemohol prejsť, Po zastavení va- 
zíka sa za ním zhora zrúti kameň 
a zalarasí Ti cestu späť. Polož va- 
zelínu, brzdovú páku a rovný kľúč. 
Potom nájdi a postupne zober prsteň (A 
RING), rubín (A RUBY), krištáľ, (A 
CRYSTAL.) talizman (A TALISMANI) a 
päťeípu hviezdu (PENTA CLE)., Choď do 
izby s teleportom a použi talizman. Pre- 
miestniš sa do uzatvorenej izby. Zober 
guľu a použi kruh (A RING), Teleportu- 
ješ sa k nákove. Zober diamant (A DI- 
A MOND) a choď k čarodejníkovi. Tu 
použi guľu a čarodejník ťa premiestni 
späť na planétu URIDIUM, Po tele porta- 
vaní zober pas (PA 5 5PORT) a choď k 
rakete. Polož kruh, talizman, päťeípu 
hviezdu, zober palivo a identifikačnú 
kartu. Použitím pásu odštartuješ raketu, 
ktorou sa vrátiš na začiatok hry. Po vy- 
stúpení nájdi a zober rádioaktívny box 
(LEAD RADIATION BOX), PLUTONI- 
UM a rozbité skla (ROUGH GLASS). 
Choď k rakete a použi palivo. Po prele- 
léní choď k zveráku a použi rozbité 
sklo. Vytvorí sa šošovka (LENS). Zaber 
šošovku, použí ju na zaastrenie sve- 
telného lúča, klorý si usmernil pomocou 
zrkadla. Dalej nájdi sklad s nápisom MI- 
NERALS a použi pri ňom PLUTONI- 
UM. Týmto sa zaktivizuje laser a zničí 
približujúcu sa kométu. 

Veľa úspechov v hre Ti želá IMAGE. 


Neznáma nemecká firma na seba 
upozornila práve touto výbornou 
hrou.V nej sa stanete dočasne 
biznismenmi s ropou Najviac môžu 
hrať štyria hráči. Vyberáte si zo 
štyroch misií,ktorých cieľom je : 


I.Byť najlepší po troch rokoch. 

2.Mať viac ako 60 mil. dolárov 
kapitálu. 

3.Z ruinovať ostatných hráčov, 

4,Vlastniť 80 percent trhu. 


Vybrať si môžete zo štyroch fi- 
riem a dokonca si môžete vybrať 
pracovňu. Kurzor sa ovláda joystic- 
kom a hra sa riadi ikonami. Základ- 
né Ikony sú: 

KUFOR -hasenie ropných polí 

TELEFÓN-keď sa ozve zvonenie, 
prejdite kurzorom na tú- 
to ikonu a stlačte strelbu, 
v dolnej časti obrazovky 
sa vypíše správa 

MA PA prezeranie ropných polí 

ZÁSUVKA -najímanie detektívov a 
teroristov 

- bilancia činnosti (koľko 

ropných polí vlastníte, 
či sa na nich ťaží, koľko 
ropy denne, jej cena, ob- 
sah nádrží, výdavky na 
ich údržbu atď.) 

POČÍTAČ -kupovanie a predávanie 
ropných polí, zásobníkov 
na ropu, expertíza po- 
zemku, bilancia 

NOVINY-správy o cenách ropy 


Najdôležitejšia ikona je počí- 
tač, Po jej zvolení sa zobrazí mo- 
nitor počítača a môžete si zvoliť z 
ďalších platich ikon: 


-kúpa (Kaufen) 
-predaj (Verkauťfen) 
-ľažba (Bahren) 
-Štatistika (Statistik) 
-čxXpertíza (Expertise) 


Kupovať môžete 
-ropné polia (Ólfeld) 
-nádrže na ropu (Tanks) 


sš 


Kontinenty sú rozdelené na 
a regiónov: Indočínu, Perzký záliv, 
Z35R, Európu, Južnú, Strednú a ŠSe- 
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vernú Ameriku a na Aljašku. Keď 
chcete kupovať ropné polia v niekto- 
rom z nich, musíte najprv kúpiť 
koncesiu za 2 mil.dolárov, ktorá 
vám umožnuje kupovať ropné polia 
v zvolenom regióne. Po kúpe po- 
zemku sa vás počítač opýta, či si 
nechcete najať firmu,ktorá za vás 
bude ropu ťažiť. Ak sa rozhodnete 
ťažiť sám, nakreslí sa prierez Zeme a 
musíte ovládať sondu tak, aby ste 
čo najskôr natrafili na ropu, ale 
aby ste nezlomili vrták, 

Na každom území je dobré mať 
niekoľko zásobníkov na ropu, aby 
sle ju mohli neskôr výhodne predať, 
Na výber sú tri nádrže s rôznou ka- 
pacitou. Samozrejme najväčšia 
stojí najviac dolárov, a preto si dob- 
re rozmyslite, koľko a aký druh zá- 
sobníkov kúpiť. 


Predávať môžete 
-ropné polia (OIfeld) 
-ropu (OI) 


Predávať ropné polia nie je 
veľmi výhodné, pretože musíte ča- 
kať na záujemeu o váš pozemok. 

Predaj ropy je najdôležitejšia 
činnosť, Treba čakať na najvýhod- 
nejšiu cenu ropy a potom ju rýchlo 
predať, Najlepšie je, keď kúpite nie- 
koľko pozemkov v rôznych regló- 
noch a postupne ropu predávate. 
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Štatistika 
„Grafické zobrazenie výsledkov 
všetkých firiem. 


Expertíza 

Za určitú čiastku vám experti vy- 
pracujú rozbor zvoleného územia. 

Ťažba 

Keď ste neťažili hneď po kúpe 
pozemku, môžete loulo 1konou svo- 
ju chybu napraviť, 


Keď sa chcete vrátiť do hlavného 
menu stlačte streľbu, keď budete 
kurzorom na vypínači monitora. V 
hlavnom menu sú ešte dve ikony, o 
ktorých by ste ešte mali vedieť. Je 
to kalendár, ktorým môžete urýchliť 
koniec mesiaca, kedy budete chcieť. 
A ešte emblém vašej firmy.Stlačenie 
tejto Ikony vám umožní nahrať si 
pozíciu na disketu, alebo späť do 
počítača. 

Na začiatku sa vám bude zdať 
OIL IMPERIUM pomalé a ťažko- 
pádne,ale ako sa hra rozbehne , tak 
budete mať problémy všetko stíhať. 
saboláže jedna za druhou. Keď si 
nájmete teroristov, tak sa vám môže 
stať, že sa dostanete pred súd. 
Preto využívajte služby detektívov. 

Autorom hry sa podarilo 
perfektne zvládnuť grafiku, zvuky i 


"celý program. OIL IMPERIUM nie 


je hra na jeden večer a keď si k nej 
sadnú viacerí o zábavu je postarané. 

keď vám robia problémy kódy 
na začiatku, tak stlačte RETURN a 
potom SHIFT+RETURN. Počas hry 
už budete musieť použiť tabuľku. 
Keď vám robia problémy protivníci, 
stlačte šipku doľava + CONTROL. + 
RUN IASTOP a s potešením sa do- 
Zviele, že si na vás spomenula bohá - 
á teta z NDR a poslala vám 100 


mil. dolárov. (milé od nej). 


Hru nemožno hrať bez špeciálnej 
kódovacej tabuľky. Nemusíte si 
však trhať vlasy, pretože BIŤ pracu- 
je za Vás a tabuľku prináša tiež. 


M. Verčík 


kódovacia tabuľka 
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WWIF je športo- 
vá hra, ktorou vstúpila firma 
OCEAN na vianočný trh vroku 1991, 
Kozslahla reklamná kampaň sľubovala 
zaujímavé zápasnícke súboje super- 
ťažkých pretekárov. 

skratka WWE pravdepodobne málo- 
komu niečo hovorí. Znamená World 
Wrestling Federation a je lo medziná- 
rodná zápasnícka organizácia. 

Ja osobne o zápásení veľa neviem, 
preto prosím čitateľov, aby mi prepáčili 
moje nedostatky V znalosti tohto športu. 
Podľa toho, čo si môžu súperi voči sebe 
dovoliť, nadobudol som dojem, že ide o 
voľný štýl. 

Na začiatku hry môžete vidieť záber 
na zápasnícky štadión. Tento štadión je 
veľmi priestranný a maderne zariadený, 
Nechýba ani mamutia obrazovka. Šta- 
dián je Už zaplnený do posledného mi- 
čsta a tisícky divákov netrpezlivo čakajú 
na začiatok zápasu... 


Avšak predtým, než začneme "naá- 
ostro" pretekať, zvolíme voľbu tréning 
(PRACTICE) v klorej si môžeme vyskú- 
šať, ako sa rozdávajú jednotlivé údery či 
hmaty a aké má vlastne hra možnosti. V 
tamto režime nám súper robí iba "ľacko- 
vacieho panáka", čiže pokojne a bez od- 
vely prijíma všetky údery a útoky. AŽ 
zistíme, čo si môžeme dovoliť, zvälíme 
voľbu zápas (COMPETE FOR BELD). 
Program nám ponúkne troch silákov, z 
ktorých vyberieme jedného, s ktorým 
budeme zápasiť. Zo zvyšných si zasa vy- 
berie jedného počítač u postaví ho do 
zápasu proti nám. Každý pretekár má 
svoju prezývku (HULK STER, ULTIM A - 
TE WARRIOR, BRITISH BULLDOG), 
sváju váhu, vek a obľúbené hmaty, 
ktorými víťazí. Keď som však túto hru 
hral dlhšie, začal som si byť skáro istý, 
že paramietré hráčov sú obyčajný pod- 
vod a že hráči sa líšia iba tým, ako vyze- 
rajú. 








Počas — tré- 
ningov | zápasov sa ale môžeme 
presvedčiť, že hra WWPF je veelku reálne 
urobená a že zápasníci môžu robiť rázne 
vecí, Okrem samozrejtmých úderov 
rukou či nahou, môžu hráči zaútočiť áj z 
rozbehu, kedykoľvek vyjsť z ringu, há- 
dzať po sebe predmety a mnoho ďalších 
vecí. Mne osobné sa najviac páčilo, keď 
som mohol vyliezť na najvyšší stupienok 
v rohu, odraziť sa a zasadiť súperovi 
"kopačku" do hlavy, Súpera počas zápa- 
su vôbec nemusíme: nejako šetriť. 
Môžeme ho kľudné dokopať, aj keď leží 
otrasený na 
predchádzajúcom údere, 

WWF WRESTLEMANIA je svojimi 
možnosťami nesporné zaujímavá, ay šak 
medzi špičkové hry určite nepatrí. Je-to 
najmä pre jej nedopracovanú animáciu. 
Vo verzii pre ZX Spectrum 48 kB táto 
hra neexistuje. Existuje však vo verzii 
pre ZAX ŠPECTRUM 125 kB v mo- 
nochramátiekom prevedení. 


zemi po Kvalitnom 
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Cieľom tohto článku nie je pou- 
kázať na adresy výrobcov a ceny prí- 
davných pamätí. Tých je celý rad, 
napr. TRAPDOOR, PHOENIX, 
ASHCOM, POWER COMPUTINUGU, 
WT5, VIRGO, atď... Našim cieľom je 
informovať o praktickom využití prí- 
davnej pamäte RAM. Po prečítaní 
tohto článku by mal mať každý maji- 
teľ Amigy už konkrétnu predstavu, 
koľko pamäte RAM potrebuje. 

S pamäťou RAM je to asi ako s 
papierom. Ňa papier možno písať, 
čítať z neho a prípadne ho aj roz- 
trhať. Do pamäte možno údaje Zápi- 
sovať, možno ich čítať, ale keď 
vypneme počítač od siete, pamäte 
stratia všetky dáta (podobne, ako 
keď roztrháme papier). Pamäte 
RAM však majú jednu obrovskú 
výhodu. Majú mimoriadne krátku 
dobu prístupu, alebo inak povedané, 
dáta sa z pamäte RAM dajú načítať 
veľmi rýchlo (to isté platí aj 0 Zápi- 
se dát). Doba prístupu Je u pamätí 
RAM oveľa menšia ako u harddis- 
kov, alebo diskiet. 

Čas prístupu však nie je jediným 
dôvodom použitia prídavných pamä - 
tí KAM. Existuje mnoho hier aj 
systémových programov, ktorým zá- 
kladná pamäť počítača Amiga 500 
(ale aj 300+, 600, 1500, 2000 a 
3000) jednoducho nestačí na to, aby 
mohli fungovať. Preto ak chceme 
využívať aj túto skupinu programov, 
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musíme si kúpiť modul s prídavnou 
pamäťou RAM, ktorý po zasunutí do 
A migy zväčší pamäť nášho počítača, 
Rôzne veľkosti pamäte RAM však 
môže so sebou priniesť aj hardwaro- 
vé komplikácie a čiastočnú ne- 
kompatibilitu. Preto si najpry 
povedzme, aká je v tomto smere si- 
tuácia u rôznych veľkostí RAM-ky 
počítača Amiga: 

512kB - funguje 70% hier, 25% 
syslémových programov a 60% pro- 
gramov Public Domain (ďalej PD). Tba 
256k B je voľných pre multitasking. 

1IMB - funguje 98% hier, 90% 
systémových programov a 94% PD. 
Pre multitasking je voľných okolo 
TOOKB. 

2MB - funguje 93% hier, 95% 
systémových programov a 96% PD. 
Pre multitasking je voľných okolo 
|. TMB. K tejto zostave je už dobré 
mať harddisk. 

3MB - funguje 93% hier, 98% 
systémových programov a 96% PD. 
Okolo 2, 7MIB je voľných pre multi- 
tasking. 

4M B - funguje 93% hier, 99% 
systémových programov a 97% PD. 
3.1MB je voľných pre multitasking. 

Viac ako 4MB - funguje 93% 
hier, 99% PD a množstvo systé- 
mových programov orientovaných na 
grafiku. Harddisk je k tejto zoslave 
nevyhnutný, pretože nahrávanie 6MB 
pamäte trvá z diskiet až 5 minút. 

Na túto tému by sa toho dalo po- 
písať ešte veľmi veľa, ale podstatné 
veci z tejťo informácie už dokážeme 
zistiť. Pre tých, ktorí sa zameriavajú 
prevažne na hry, je najvýhodnejšie 
mať RAM o veľkosti | MB, pretože 
najväčšie percento hier funguje práve 
na take] zostave. Zostava s 312k B 
RAM už patrí definitívne minulosti. 
Je neprijateľná najmä pre záujemcov 


| oserióznu prácu s Amigou, pretože 


pri pamäti 312kB RAM môže fungo- 
vať iba 25% systémových programov. 
Väčšie pamäte ako 1MB sú určené 
najmä pre prácu so systémovými pro- 
eramami. Všeobecne platí, že čím 
máme viac pamäte RAM, tým viac 
systémových programov nám bude 
fungovať. No a tu sú príklady systé- 
mových programov (tematicky rozde- 
lené), ktoré lepšie fungujú s väčšou 
pamäťou RAM 


Animácia: Mnohé animačné 
programy, napríklad aj vynikajúci 
DeLuxe Paint 3 a 4 od firmy 
Electronic Arts, potrebujú oveľa 
viac voľnej pamäte, než je dlžka na- 
jdlhšej animácie, 

Samplovanie zvuku: Excelentné 
programy AudioMaster 2 a 3 môžu 
samplovať zvuk aj do prídavnej pa- 
mäte RAM. Čím viac pamäte RAM 





máme k dispozícii, tým bude na- 
samplovaný zvuk kvalitnejší a aj dlhší. 
Napríklad ak nasamplujeme 9MB 
zvuku, budeme mať niekoľkominútový 
záznam vo vysokej kvalite, 

Editovanie textov: niekoľko 
textových editorov potrebuje prí- 
davnú pamäť. Ide najmä o tle, ktoré 
sú schopné spracovať spolu s texta- 
mi aj obrázky. Okrem toho si treba 
uvedomiť, že dlžka editovaného sú- 
boru v takmer všetkých textových 
editoroch závisí od veľkosti voľnej 
pamäte RAM. Do Amigy s prídav- 
nou pamäťou sa vojde aj menšia 
kniha, zatiaľ čo do základnej zosta- 
vy sa zmestí maximálne jedna kapi- 
tola. 

Digitalizácia: Prakticky všetky 
súčasné digitalizačné programy 
využívajú pre svoju činnosť prídavnú 
pamäť RAM. Ide iba o to koľko tejto 


| pamäte potrebujú, To však záleží od 


[oho, aký program na tento účel 
využívame (DigiView Gold, Vidi 
Amiga, DCTV, HAM-E, atď...) 

Programovanie: 5ystémy pre 
programovanie Amigy môžu prídav- 
nú pamäť veľmi často využívať, Na- 
príklad Devpac 2 a 3 využíva väčšiu 
pamäť, ako 1MB vtedy, keď chceme 
mať súčasne v pamäti assembler, de- 
bugger, textový editor a súbor v 
strojovom kóde, s ktorým pracuje- 
me. Výhodou takéhoto usporiadania 
je, že môžeme pracovať s veľmi 
dlhými súbormi. 

Trojrozmerné modelovanie: 
Prakticky všetky programové balíky 
tohto druhu (Imagine, Sculpt, Real 
3D) potrebujú prídavnú pamäť RAM, 
Veľké pamäťové nároky súvisia najmä 
s počtom zobrazovaných predmetov a 
so zložitými výpočtami. 

DTP: Ak chceme dokonale 
využiť všetky funkcie DTP, musíme 
mať prídavnú pamäť. ProPage a Pa- 
peštream síce vystačia s IMB 
RAM, ale program DTP 2 potrebuje 
RAM o veľkosti minimálne 3MB. 

Databázy: Databázové programy 
môžu byť rôznych typov. Ak však 
potrebujú mať celé databázu v pamäti 
RAM, bez prídavnej pamäte sa neza- 
obídeme. Ide najmä o programy Pro- 
Data, Superbase a IňťoFile. 

Prídavné pamäte RAM sa vyrá- 
bajú v rôznych prevedeniach a kapa- 
citách. Cena býva spravidla priamo 
úmerná veľkosti pamäte. Pri kúpe 
vychádzame z predstavy, na aké 
aplikácie budeme Amigu využívať a 
aký typ vlastníme. Niektoré moduly 
sú určené 1ba pre Amigu 3000, niek- 
Loré zasa pre Amigu 1500 a 2000. 
Tieto sú pochopiteľne nevhodné pre 
Amigu 300. 

- YVES - 
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| 70172: 
Vlastním 
| počítač ATARI 

a hru RAMBO 2. 
AB, Hra sa dá nahrať, ale 
| na obrazovke ma hra vyzve 
k zadaniu vstupného kódu. Kód 
zháňam už niekoľko týždňov a nie a 
nie ho zohnať. Môže mi niekto po- 
môcť? 
Martin PÍSEČNÝ, BRATISLAVA 


7073: Vhre VENDETTA som sa 
dostal do tretieho levelu (letisko), 
ale prejsť tento level sa mi už nepo- 
darilo! Pozbieral som všetky veci, 
čo sa dali vziať a prišiel som až do 


veľkého lietadla. V lietadle na jeho | 


konci stoja bez pohnutia akýsi muž 
a žena. Jeden z nich má kufrík. Do- 
mničvam a tl. 
niečo urobiť, ale neviem čo. 

Miloš GUZOŇ, TRENČÍN 


7074: Rád by som vedel, ako sa 
dá aktivovať mínohľadačka v hre 
RAMBO 3. 

Fero ZÁBORSKÝ, KOŠICE 


7075: Píši do rubriky PRVÁ 
POMOC, protože nevím, jak na hru 
DIZZY 1. Proto se ptám, jestli nemá 
nekdo úplný návod a mapu. Já jsem 
našel i česnekovou hlavičku, ale 
tčeba jsem se nikdy nedostal za se- 
souvajíci se most úplné vpravo. 

Robert SLUNEČKO, DEČÍN 


7076: Mám hru CHUCKIE EGG 

2 adostal jsem se až k autu. Prob- 

lém je v tom, že nemúžu do ného 
nasednout. Sšlyšel jsem, Že to jde. 

Miroslav HRDLIČKA, 

STRAKONICE 


7077: Zdenčk KUBÍK má počí- 
tač ZX Spectrum má na majitele ZX 
Spectra 8 otázek. 

1. Nevím si rady s hrou Š51M 
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že tu budem musieť 


A KO SA H RÁ 


AKÝ JE VSTUPNÝ KÓD 
DO RAMBA 2? NA ATARI? 


——————-———22—— 77 ZOO EE 





"PANZADROME? | 


AKO SA MÁ POSTUPOVAŤ 
ž: SPY vs SEX 3. 


CITY. Co mám délat pňi hlášení 
BROWNOUTS DETECTED? A jak 
se vrežimu MÄAPS5 mohu podívat na 
celé mesto? 

2. Jak mám postupovat ve hňe 
DEFENDER OF THE CROWN v 
šermíčském souboji? 

3. Jak mám zavňít ve hče GHOST 
BUSTERS bránu? 

4. Co mám délat ve hfe ŠPY vs 
SPY 3? Jaké mohu používat zbranč? 

5. Co mám délat ve hče WHE- 
ELIE? 

6. Lzže ve hre TEST DRIVE 2 
ujet policistúm? Jak? 

7.Coa mám délát vé hče TORNÁA - 


| DOLOW LEVEL? 


8. O co jde ve hče CRAZY CARS 2? 
(Vážení čitatelia, spolu s odpo- 
veďou uvádzajte okrem kódu otázky 

aj číslo podotázky /1 až 8/) | 
Zdenčk KUBÍK, 


HRADEC KRÁLOVÉ 


7078: Som majiteľom počítača 
ATARI 500 XE a nepoznám kód pre 
vstup do hry A TO 5NAD NE? 1. 

Dušan KREJ ČÍ, 
RIMAVSKÁ SOBOTA 


7079: Vlastním počítač Didaktik 
Gama a neviem zmysel a cieľ hry 
DEATH WISH 3. 

Ivan BUDOVIČ, PETROVA VES 


7080: Rád bych se dozvedel, o 
co jde ve hfe PANZADROME. 
Jedná se o jízdu v tanku. Zatím ]sem 
v této hče objevil další tči základny 
a plné vyzbrojil tank. Co mám udčé- 
lat dál pro úspešné dohrání hry? 
Vlastním Didaktik Gama. 

Petr VOLNÝ, LHOTA U OPAVY 





(PITT: 


boj 8s jednotkami nepňítele rozmís- 
ténými na obrovském území. 


Mise 1l: 


nácvik letu 





Mise 2: boj s nepňítelem a návrat 
základni 
Mise 3: 
území na mapé 

Mise 4: boj s podporou po- 
zemních vojsk 


Ha 
boj o obsazení celého 


O,W - zvyšovánií otáček motoru 
(vzlet) 
A, S - snižování otáček motoru 


(pristánť) 

U - radarové navádéní na zvo- 
lený cil (základna, pristávací plo- 
cha, vrtulník, pazemní cíle) 

N - výbér zvoleného cíle (v 
každém sektoru se nachází nékolik 
cílú, napí pristávací plocha 1, H2, 
H3..., nebo základna BI, B2,..., Né- 
pňátelské objektv 0-7) 

P - zména zbrané fkulomet, neŤí- 
zené stfely, fľzené strely) 

M - mapa 

Petr VOLNÝ, LHOTA U OPAVY 


3048: Až pozbíráš rakety (všech 
30), nastup do auta pomocí libo- 
volného kurzoru nebo CAPX SHIFT. 
Klávesou 8 pňepní zbraň na rakety a 
dojeď k mostu, kde rozbiješ péti 
stčelami první prepážku. Rozbij i 
zbývající dvé. Vystňílej rakety a vrať 
sek domu se dvéma vchody. Vejdi 
levými dveľmi a seber "panáčka s 
lanem". Dojeď zpét ke tretí (rozbité 
pľepážce a vejdi do domu za ní. Až 
vyjdeš na strechu, tak první dvé díry 
preskoč a pčes tfetí se automaticky 
natáhne provaz. Projdi domem, 
seber druhého "panáčka s lanem“, 
vyjdi na stľechu a tam Té buďe 
čekať Bepob s Trískou. 

Mnoho zábavy pri hľe TURTLES 
pňeje 

Marek BECKOVSKÝ, HODONÍN 


Za odpovede ďakujeme aj 
ostatným hráčom, ktorí zaslali 
správne odpovede na túto otázku. Sú 
to Adrian Trčka, Petr Volný, Zdenék 
Kubík, Jičí a Pavel Erlebachovi, 
Fero Záborský, Pavel Doležal, Ale- 
xander Hýbal, Martin Béreš a 
mnohí ďalší. 
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LEMMINGS 


Level 1: (ľun) 


ZE BDU PU 


29 
30 


„ IJHNDLBCCP 
. NILDLCADUY 
„ HNLHCICECW 


LDLCAJNEFECK 
DLCIKNLGCT 
LCANLLDHCO 


. CINNLDLIUJ 

. CAJINDLJICL 

„ NIHMDLCKCW 
„ OJOLHCELCM 
„ IMDLCIGNMCK 
„ MDLCAKLNCS 
„ DLCIJ NMOCM 
„ LCANNMDPCJ 
„ CINNMDLOU 5 
„ CEJHLFLBD A 
„IKHLFHCECEDI 
„NINHNCÁDDR 
„ HLFLCIOEDT 

„ LFHCAKFNDK 
„ NHCIJNNGD M 
„ LCAOLLFHD5 
„ CMONNNHID A 
„ CEJJONHJDY 

Z MKHMFHGKDW 
. NIMFLCALDU 
„. HMFLCIOMDM 


MNHCEJNNDLO 
FLCIKLMODO 


level 2: (tricky) 


HCEOLOFPDN 
CMNLMFLODA 
CAJILDMBEV 
IJHNLICCES5 
OHLLICADEO 
JNLICINEEK 
LLICAJLFEP 
LICIKLNGEL. 
ICAOLLDHEO 


. ČIONNLIIET 

„ CEKJOLIJEJ 

„ LIJOLICKÉN 

„ OJIMLICALEJ 

„ JOLICMOMEY 
„ MDMCAJLNEU 
„ IMBIJNOOBY 
„ ICLAOLMLPEP 

„ CINLMDMOED 
„ ĽAKHNNIBEN 
IJILFMCCFR 

„ NHLCMFÁDFM 
„Z NNICEKNFEL 

„ NMBIKNNGEFT 
„ MNCELLFHFY 
„ BINNNFTIEM 

. CAJIMFMIJFR 

„. MKHONICKET 
. NAMEMCELEJ 


HMFMCIOMFEP 








Level 3: (taxing) 


MFMCAJLNEX 
FMCIKLHOFR 
ICEONMNPFY 
CINNMFMOFY 
GAKHNLHBGP 
IJIHNLHGCGX 
OHLDHGADGI 


„ HLDLGIOEGY 
. LDLGAJNFGS 

„ DLGIJNLGGL 

. LGANNL DHGY 
„ GINNLDLIGR 

„ GAJ HMLHJGV 
„IKHMDLGKGL 
. NAMDLGELGL 
„ HMDLGIOMGKR 
„. MDLGAKLNGK 
„ LHGMKNOUUGP 
„ LGANLMDPGP 
„ GINNOLHOGO 
„ GAJINNHBHT 
„1IJLFLGEHW 

„ OHLFLGÁDH43 
. HLFLGIOEHL. 

„ LFLGAKLFHU 
„ LFELGA KLFHU 
 LGAOL LF H HK 
 GIOLNNHIHIJ 

„ GEKIMFHJH X 
„IJHMFLGKHN 


Level 4: (mayhem) 


500 dBU BU — 


NIMELGALHM 
HONHGIOMHK 
ONHGAKLNHT 
FLGIJNMOHX 
HGANNONPHK 
GINLONHOHR 
GAJILDMBIN 
[JINLIGOIM 
NINLIGADIJ 


. HLDMGIOFEIL 
„ LLIGEJNEIN 

. DMGIJNLGIO 
. MGANNLDHIL 
 GINNLDMIIU 
„ GAIHMDMJIIU 
„IJHMDMGKIN 
„ NIMDMGALIM 
„ IMDMGINMIU 
„ OLIGEJNNIY 

„ LIGIJNOOIN 

„Z MGANNMDPIU 
„ GINNMDMOIN 
. GEIHLFMBJS 

. MIHLFMGCIL 
. NILEMGADIW 
. HLFNGINEJN 

. LNIGEJLEFJO 

, FEMGIJNLGIR 

, MGANNLFHJO 
„ GEINNNNIIJN 


TIPY A TRIKY 








ANOTHER WORLD 


kód 
EDJI 
HICI 
FLLD 
LIBC 
CCAL 
- EDIL 
FADK 
KCII 
ICAH 
FIEI 


LALD 
LFEK 


pozícia 

pri Jazere 

vo väzení 

v kanalizácii 

pri východe z kanála 
v jaskynnom systéme 
na konci jaskyne 

na skale v tvare "1" 
pri vchode do chrámu 
pri vodnej nádrži 
prerušené elektrické 
vedenie 

pod chrámovou vežou 
v kúpeľoch 


Kódy možno vkladať kedy- 
koľvek v priebehu hry po 
stlačení klávesu "C“, 


MEGALOMANIA 
epocha kód 
[M UWIANCYIWML 
S SBJABY FIWM Z 
Je YMIAFYFAXS5L 
4. WRIAAZLAK SH 
aj CDIANYFY XS5N 
6. ATIAFAMYXSY 
[A GTHAYAMYTAV 
č. KY HABCŠS5YKAP 
g. EKKAGESODME 


GOBLIN>S 


kód 
VOVOFEDE 
[CIGCAA 
ECPOPCC 
FTWKFEN 
HOWETEW 
DWNDGBW 
JCICIHM 
[ICYGCGT 
LOPCUJV 
HNWVGKB 
FTOKVLE 
DCPLOMH 
EWDGPNL 
TCNGTOV 
TCVORPM 
IODNKO0O 
KKKPURE 
NGOGKSP 
NNGWTTO 
LGWFGUS 
TONGFVC 
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Františka Fuku dnes pozná 
takmer každý majiteľ ZX 5pec: 
tra. Jeho veľmi pekné dobrod- 
ružné hry sú veľmi populárne a 
obľúbené. O tom, že sa neveno- 
val iba textovým hrám, svedčia 
napríklad hry F.I.R.E. a TETRIS5 
2, ktoré predáva firma Ultrasoft, 





Tetris 2 Je právom považovaný 


za najlepšiu hru od F.Fuku a patrí 
medzi najlepšie hry, aké kedy v 
ČSFR vznikli, 

ľetris 2 vznikol v marci 1990) 
a František Fuka ho programoval 
| 4 dní. Pri programovaní vychá- 
dzal z ruskej hry Tetris s tým, Že 
do nej vniesol niekoľko svojich 
výborných myšlienok a nápadov, 
ktoré sa mu podarilo veľmi ele- 
gantne realizovať. 


Pre istotu najprv zopakujem 
princíp starého Tetrisu. Idea hry 
spočíva v tom, že umiestňujeme 
padajúce predmety do ucelených 
riadkov. Každý padajúci predmet 
sa skladá zo štyroch štvorčekov. 
Od čísla štyri je odvodený aj 
hry Tetris. Padajúce 
predmety sa nedajú umiestňovať 
iba do jedného riadku, aj keď sa 
dajú rôzne posúvať a otáčať. 
Treba sa však snažiť, aby sme 
najnižší riadok čo najskôr zaplni- 
[1, aby celá stavba o jeden stupeň 
klesla. Keď sa nám toto nepodarí, 
stavba bude neustále rásť, až do- 
slahne horný okraj obrazovky. V 
tom momente hra končí. 
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názov 





Tetris 2 sa vyznačuje nie- 
koľkými ktoré 
možno hodnotiť veľmi pozitívne, 
Prvé 


vylepšeniámi, 


je možnosť 
voľby hry pre dvoch hráčov sú- 
časne. Hry, vktorých môžu hrať 
dvaja hráči naraz, sú dosť vzác- 


vylepšenie 


nym zjavom, preto Je táto mož- 
nosť veľmi vítaná. Obrazovka je 
rozdelená na dve časti. Keď hráč 
stlačí kláves FIRE, môže začať 
hrať. Dvaja hráči môžu hrať Tet- 
ris 2 v dvoch variantách. Prvá 
värianta je tzv, nezávislá hra, pri 
ktorej] padajú každému hráčovi 
rôzne predmety. V tomto režime 
musí každý hráč riešiť iné herné 
problémy s 1nými útvarmi. Dru 


SE 00012330 TETAI3 ? sú:40598)5 


from 


zi: 


GUOTA: 


"a 
x 
ľa 
[..] 
a 
u] 
u 


m 
Ml MU lW4 


[#1] 


hou variantou je tzv. závislá hra, 
v ktorej padajú každému hráčovi 
rovnaké útvary. V tomto prípade 


Je veľmi zaujímavé sledovať, ako 


sa pri rovnakých vonkajších pod- 
mienkach začne hra vyvíjať. 


Ak nemáme pre Tetris 2 pria- 
teľa, ktorý by si s nami zahral 
túto geniálnu hru, nevadí. Hra je 
dostatočne zaujímavá aj pre jed- 
ného hráča. Je to najmä vďaka 
ďalšiemu výbornému nápadu 
F. Fuku. Vo vyšších leveloch ne: 
padajú útvary do prázdnej jamy. 
Časť jamy býva už zaplnená a o 
to je naša úloha ťažšia. Predmety 
totiž musíme dokázať bles- 
kurýchle umiestňovať na správne 





TETAT: g ač! čôdann s 
„A 


from 


: 
: 
ď 


FLATEA 1 


12345679 


ati 
| 


—— 7l 





miesto, Inak nemáme najmenšiu 
šancu na úspech. 

Posledný autorov nápad sa 
týka tváru a veľkosti padajúcich 
predmetov. Ak chceme, hráme 
Iba so siedmimi predmetmi, ktoré 





sa vyskytovali v starom Tetrise a 
ak nie, hráme so 14 predmetmi. 
Medzi týchto 14 predmetov patrí 
predmetov zo 
Tetrisu a sedem nových predme- 
tov, ktoré vymyslel F.Fuka. Hru 
so štrnástimi predmetmi však od- 
porúčam iba tým šikovnejším... 


sedem starého 


TETRI5 2 je jedna z najlepších 
hier, aké kedy v ČSFR vznikli. Je to 
typická ukážka, ako sa dá z jednodu: 
chého nápadu, ktorý je dobre spraco- 
vaný, urobiť špičkový produkt. 

- YVES - 








Myslím, že FI TORNÁDO SI- 
MULATOR patrí plným právom do 
koša a preto aj do tejto rubriky. 
Tentokrát sa však zdržím komentá- 
rov ku kvalite hry od firmy ZE- 
PPELIN. Vopačnom prípade by k 
nám do redakcie prišlo aspoň 30 
rozhorčených listov od majiteľov 
počítačov ATARI XE, XL, ktorým 
sa zdá, že ZEPPELIN je výborná 
[1rma. 

V názve hry je síce slovko simu - 
lútor, ale hráči, ktorí zbierajú si- 
mulátory, budú veľmi sklamaní, 
pretože sa o Žiadny simulátor ne- 
jedná. FI TORNADO SIMULA- 


FI TVRNADU 3l 


TOR je úplne obyčajná strieľačka. 
Tým však nechcem povedať, že 
úroveň tejto hry je na priemernej 
ú rovní, práve naopak. Myslím si, 

če aj zaradenie medzi hry celkom 
af emerné by bolo pre túto hru 
obrovskou poctou. 

Prejdime však k princípu hry. 
Strieľačky vie hrať určite každý. 
[de o strieľanie do všetkého, čo sa 
hýbe a pre istotu aj do toho, čo sa 


nehýbe. Šúčasne sa treba vyhýbať 


všetkým strelám, ktoré 1dú sme- 
rom na nás, 

FI TORNADO je 
ktorá je 


stíhačka, 
najpoužívanejšia v brit- 


skej armáde, V tejto hre Je určená 
na ničenie vzdušných aj pozem:- 
ných cieľov. Na konci každého le- 
velu je nejaká silná zbraň, ktorú 
musí TORNÁDO zničiť dlhotrvajú- 
cou Intenzivnou paľbou napr. tank, 
vtuľník atď. ... 

Grafika hry je zväčša mo- 
nochromatická. Autor sa snažil 
túto skutočnosť zakryť tým, že do 
jednotlivých levelov dal rôzne 
ľarby pozadia - bielu, modrú, žltú 
atď. ... Nedá sa však povedať, že 
by to hre nejako pomohla. Ďalej 
mám výhrady k tomu, že nie sú 
využité všetky plochy obrazovky. 


A j tie plochy, ktoré využité sú nie 
sú využité hospodárne. Zhruba po- 
lovica obrazovky je obetovaná na 
takmer nefunkčný riadiaci panel lič- 
tadla, ktorý nemá dokopy nijaký 
význam. Vedľa kresby, ktorá sa po- 
náša na riadiaci panel, sú čísla. 
Informujú hráča o stave hry. Vľavo 
môžeme vidieť skóre a vpravo sú 
ilormácie o prémiových zbraniach 
(dvojitá streľba, streľba dopredu aj 
dozadu, dvojnásobná rýchlosť lie- 
tadla, rakety, bomby). 

FI TORNADO SIMULÁTOR je 
hra s podpriemernou grafikou, mi- 
zernou hrateľnosťou a priam prí- 
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šerným riešením zvukových efek - 
tov. Bohužiaľ, v hre sa vyskytujú 


oveľa horšie vecí! Veľmi ma 


prekvapilo, že všetky lietadlá lie- 
tajú v polohe, v ktorej majú krídla 
zvisle 


VLATH 


(a nie vodorovne, ako je to 





ZEPPELIN GAMES 


v skutočnosti). Pre autora je zaiste 
nepodstatným detailom fakt, že he- 
likoptéry vypúšťajú rakety, ktoré 
sú pomaly väčšie, ako tie vrtuľní- 
ky. Najzaujímavejšie je to však na 
konci levelov. Napríklad na konci 
prvého levelu prídeme k veli- 
kánskemu tanku. Keď aj autorovi 
budeme tolerovať skutočnosť, že 
tank je 20-krát väčší než naše lie- 
tadlo (a 2-krát väčší ako ťažký 
bojový krížnik), sotva mu môžeme 
odpustiť, že strely nevychádzajú 
len z kanóna, ale aj spod pásov... 


- YVES - 








S hrou ALIEN STORM smie sa 
už stretli. Bolo to v čísle 11/91 v 
rubrike "Čo nás čaká". V tom 


čase hra ešte nebola v predaji. 


Odvtedy však ubehlo pár mesia- 
cov 4 ja mám možnosť vidieť na 
vlastné oči ALIEN STORM vo 





U.S. 





verzii pre ZX Spectrum 48 a 128, 

ALIEN STORM je podľa oča- 
kávania hra s dohrávkami. Po na- 
hratí úvodnej časti a definovaní 
ovládacích klávesov si môžeme 
vybrať postavu, s ktorou chceme 
ísť do boja. K dispozícii sú GOR- 
DON SCOOTER a KARLA. Po- 
stava má dvá parametre - život a 
energiu. Veľkosť života a energie 


vidíme v dolnej časti obrazovky . 


vo forme stípcových diagramov. 
Pri sebamenšom dotyku s nepria- 


teTskou potvorou nám tieto para-. 


metre poklesnú, preto musíme 
byť dostatočne šikovní, aby sme 
sa udržali pri živote. s 
Treba povedať, že autori hry 
mali iste dobrú fantáziu, Podarilo 


sa im totiž vymyslieť množstvo 
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GOLD 


zaujímavých príšer, ktoré vyko- 


návajú veľmi neobvyklé a neoča- 
kávané pohyby. Pre hráča, ktorý 
bude hrať ALIEN STORM po 
prvýkrát, bude už prvý level 
veľkým prekvapením. Najprv na 
nás zaútočí zvláštna huspeninová 
plazma, potom zasa niekoľkohla- 
vé príšery, ktoré sú veľmi nená- 
padné schované pod sudtni. 
Avšak pozor! Akonáhle sa k ním 
priblížime, okamžite ožívajú a sú 
veľmi agresívne, Druhý level sa 
veľmi ponáša na OPERATION 
WOLF, avšak teraz nestrieľame 
do vojakov, ale do rôznych prí- 
šer. Mnohé príšery už budeme 
poznať z prvého levelu, ale 
stretneme tu aj niekoľko nových 
votrelcov. Tretí level umožňuje 
utekať a strieľať automaticky. 
Našou úlohou je ovládať iba smer 


behu tak, aby sme sa vyhli osob- 
nej zrážke s votrelcami a pritom 
im dali čo najviac zásahov. Tento 
level má úžasne rýchly scrolling 


a podľa môjho názoru je najlepší 


a najzaujímavejší. 

Hra samozrejme pokračuje 
ďalej. Uvedené typy levelov sa 
od tohto momentu opakujú, 
avšak mení sa pozadie, množstvo 
príšer a obtiažnosť hry, 

ALIEN STORM je hrou, ktorá 
prináša veľa nových efektov, 
ktoré sú úplne bežné na veľkých 


hracích automatoch, avšak úplne 


ojedinelé na domácich počíta- 
čoch, najmä 8-bitových. Poteši- 
teľné je aj to, že hra má viac 


levelov, než sa pôvodne plánova- | 


lo. 


RECENZ/R/ 





Táto hra má však aj niektoré 
veľmi zlé vlastnosti. ALIEN 
STORM je čisto monochromatice- 
kou hrou. Jednotlivé postavy aj 
príšery majú často nedokonalú a 
trhanú animáciu, So zvukovými 
efektami asi tiež nebude každý 
spokojný. Vďaka uvedeným ne- 
gatívnym vlastnostiam možno 
charakterizovať túto hru ako prie- 
mernú. 
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1.SIM CITY 
(Infogrames) 
2.DIZZY 3 
(Code Masters) 
3.DIZZY 4 
(Code Masters) 
4.TETRI5 2 
(Ultrasaft) 


5.L AST NINJA 2 
(System 3) 


6.MYTH 
(System 3) 


7.CHASE HO 
(Ocean) 
8.TURTLES 
(Mirrorsoft) 
9, MIDNIGHT RESISTANCE 
(Ocean) 
10. HOSTAGES 
(Infogrames) 
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HEHE JAMES 


(pokračovanie) 

Menu TEXT umôžňuje vytvárať 
obrázky popísané textom. Podmenu 
ZLEVA DOPRAVA a DOLU umožňuje 
upravovať text klasicky do riadku, 
alebo trochu neobvykle do stlpca. 
OTOČENÍ nám umožňuje otáčať znaky 
o 90 stupňov. Podmenu VÝŠKA a 
ŠÍRKA určuje veľkosť a hrúbku písma. 
Podmenu PINE bude písať text dvojná- 
sobne širší, s tým, že sa každé písmeno 
tlačí dvakrát: raz normálne a druhý raz 
s posunom o jeden bod vpravo. Prepí- 
nač CAPS LOCK má tú istú funkciu 
ako na klávesnici. 

RASTR X a RÁSTR Y má to isté 
poslanie ako v menu TVARY. 

Posledné menu EDITUJ umožňuje 
editovať vytvorené písmená prípadne 
vytvárať vlastné znakové sady vo 
zväčšení. V dolnej časti obrazovky sa 
nám zobrazí znaková sada v skutočnej 
veľkosti a v štvorci označenom zhora 


aj zdola neúplným obdížnikom je 
aktívne písmeno, ktoré môžeme edito- 
vať. V štvorčekoch vpravo a vľavo sú 
písmená susediace v znakovej sade s 
aktívnym písmenom. Editácia sa robí 
ták, že umieéstnimé kurzor na bod, 
ktorý chceme editovať a voľbou docie- 
lime zmenu jeho stavu (rozsvietený 
bad zhasne a naopak). V hornej časti 
obrazovky sa nachádzajú ostané príka- 
zy. Šipky posúvajú aktuálny znak doľa- 
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va alebo doprava. MENU nás vracia 
späť do hlavného menu. Príkaz PISME- 
NO pomocou voľby SMAŽ vymaže 
znak ZRCADLO X alebo Y atočí znak 
podka definovanej osi. ROTACE 1/4 
otočí znak o 90 stupňov proti smeru 
hodinových ručičiek. ROLUJ VPRA- 
VO alebo ROLUJ DOLU posunú znak 
a hod v danom smere. Príkaz PISME - 
NU platí len pre aktívne písmeno. Tú 
istú ľunkciu ako príkaz PISMENO má 
aj príkaz S5ADA, len s tým rozdielom, 
že možnosti príkazu 5A DA, platia pre 
celú znakovú sadu. Príkaz JINE pomo - 
cou voľby OPIS ROM nám skopíruje 
originálnu znakovú sadu uloženú v pá- 
mäti počítača. Voľba KOPIRUJ OKNO 
nám umožňuje vytvárať znakovú sadu 
inak ako ručne či nahratím z kazety. 
Túto voľbu možno aktivovať len vtedy, 
ak sme pred volaním podmenu TEXT 
mali nadefinované okno (viď ďalej). 
Ak je všetka v poriadku, začne sa nám 
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okno kopírovať do tvarov znakov a to 
od pozície aktuálneho znaku smerotn 
zľava doprava a zhora nadol. Posledný 
príkaz je MGF, ktorý ukladá znakovú 
sadu na nagnetofón pomocou voľby 
ULOŽ SOUBOR. Voľby NAHRAJ u 
NAHRAJ DAL.5I slúžia k nahratiu z 
maenetofónu už hotových znakových 
sád. Voľby OVER S5OUBOR a OVER 
DALSI sú to isté ako príkaz VERIFY v 
BASICU, 
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HUTCHB HRE HELENU NENE EE 


Menu OKENKA nám dovoľuje pra- 
covať s určitou nadefinovanou časťou 
obrazovky osobitne. Deľiníciu okná 
urobíme pomocou podmenu DEFINUJ 
OKNO a to tak, že namiesto kurzora 
máme štvorček, ktorým sa nastavíme 
na začiatok okna a stlačíme aktiváciu, 
Potom "naťahovaním" okna si určíme 
jeho šírku a veľkosť a znova stlačíme 
aktiváciu. Padmenu MINULÉ OKNO 
zopakuje automaticky definíciu okna, 
kloré sme si nadefinovali predtým, čo 
uľahčuje prácu. Podmenu CELÝ 
OBRAZ nastaví okno cez celú ohra- 
zavku, čo budemé často potrebovať pri 
zmenách väčšieho rázu. VYMAŽ 
OKNU vymaže obsah definovaného 
okna. ZKOPIRUJ OKNO je podmenu, 
ktoré nám umožní vytvoriť si kápiu de- 
finovaného okná na obrazovke s tým, 
že miesto kópie si určíme sami. Pod- 
menu PRESUN OKNO má rovnakú 
ľunkciu ako ZKOPIRUJ OKNO, s tým 
rozdielom, že nadefinované okna s: 
pred kopírovaním vymaže, ZRCADLO 
X a ZRCAÁDLO Y umožňuje zrkadlovo 
prevracať okná podľa zvolenej osi. 
Podmenu ROTACE 1/4 1/2 3/4 atačí 
okno okolo svojho stredu spolu s atri- 
bútmi. Ďalej nasleduje prepínač SLOŽ. 
Ak je vypnutý, tak sa nám miesto, na 
ktoré chceme presunúť okno najprv 
vymaže 4 potom sa naň vykreslí obsah 
okna, Ak je však prepínač zapnutý, tak 
su obsah okná pridá k pôvodné mu oh- 
sahu na obrazovke, tým pádom nám 
dané dva obrázky splynú, Šamozrejme 
úspech tohto kroku závisí aj od mo- 
mentálneho prepínača PRES (viď 
ďalej). Posledným podmenu je prepí- 
nač VICEKRAT. Ak je vypnutý, vyko- 
ná sa určitá operácia s oknom len raz a 
definícia sa zruší. Ak je však zapnutý 
je možné vykonať operáciu viackrát za 
sehou bez nového deľinovania okien, 

(Pokračovanie v budúcom čísle) 

- dodo - 


VEĽKÁ VIANOČNÁ 
zanskciýýe“ |. TOA A > dc 


Opäť je tu ďalšie číslo časopisu a s ním aj ďalšie otázky do našej súťaže. 
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostanú výhercovia po zlosovaní: 


1. cena: Počítač AMIGA 500 + 
2. cena: Počítač COMMODORE C64 
3. cena: Počítač DIDAKTIK M 








4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000 
6.- 10. cena: Joystick Ouick Shot Turbo II plus 
11.- 20. cena: Celoročné predplatné časopisu BIT 
21.- 30). cena: Kniha Počítačové hry od Františka Fuku 
31.- 40. cena: 1 originálna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podľa vlastného výberu 
41.- 50. cena: 1 odborná publikácia z produkcie firmy ULTRASOFT podľa vlastného výberu 





Súťaž bude prebiehať po celý rok a je určená predovšetkým pre stálych čita- 
teľov nášho časopisu. Preto bude v každom čísle BITu uverejnený okrem troch 
zaujímavých otázok aj súťažný kupón. V čísle 12/92 bude potom Zverejnený zlo- 
sovací lístok, na ktorý vyznačíte Vaše odpovede a nalepíte súťažné kupóny. Do 
súťaže o 30 atraktívnych cien sa bude môcť zaradiť len ten, kto nám pošle zloso- 
vací lístok, na ktorom bude okrem správnych odpovedí na všetky otázky nale- 
pených aj všetkých 12 kupónov. 
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| Otázka č.20: 
Sledma séria otázok Na obrázku je záber z hry: 
sa týka hier, ktoré boli a) VESNIČKO MÁ. 
vytvorené podľa filmo- STREDISKOVÁ 
ne ň b) PREDATOR ? 
vej predlohy: | | 
31 ) c) CISCO HEAT 











Otázka č.19: a) ROBOCOP 3 ! 
Na obrázku je záber z hry: b) THE ADDAM53 FAMILY 
c) SLUNCE, SENO, JAHODY 


EFFECAES VY | z ON O JA m.-, LANE 
POEVÁO NY EN | lU) 


Otázka č.21: b) DARKMAN 
Na obrázku je záber z hry: c) SLUNCE, SENO 
a) HUDSON HAWK A PAR FACEK 





jú 
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Tieto dva zaujímavé programy pre netradičné zobrazovanie 
písma nám poslal Rastislav Barančík zo Svidníka. Možno ich 
použiť ako podprogramy vo väčších programoch, napríklad pre 
zobrazenie menu či nadpisov. 





| ZVÄČŠENÉ PÍSMO 


10 FOR Fz64 TO 71 5TEP | 
20 POKE 23681,F 

30 LPRINT" AHOJ" 

40 BEEP .005,F/2 

50 NEXT b 

60 FOR F-72 TO 79 5TEP 1,2 
170 POKE 23681,F 

80 LPRINT " ULTRÁSOB TI" 
90 BEEP .0053,F[2 

100 NEXT E 


Keď tento program odskúšate, skúste rôzne meniť hodnoty na riadkoch 10 a 60. Dosiahnete zmenu výplne 
písma. 





TROJROZMERNÉ PÍSMO | 


KR480 INPUT "Vloz max. 7 pismen: ":K$: INPUT "Vzdialenost od vrchu: ",PB 

8482 LET X1-L EN K$: PRINT INK 7: AT 21,0, K% 

8483 FOR M-0) TO 8%$X 1-1: FOR NU TU 7 

8454 IF POINT (M,N)S0 THEN GO TO 8458553 

8485 PLOT M+4,N+4+135-PB: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW -4,0: DRAW U,-3: 
DRAW 3,0: DRAW 0,2: DRAW -2,0: DRAW 0,-1: DRAW 2,0: DRAW -2,-2 

8486 DRAW 5,5: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW 0,-4 
DRAW -5,-5: DRAW 0,4: DRAW 3,5: DRAW -4,0: DRAW -5,-5 

8488 NEXT N: NEXT M 





"OBRÁZOK NAOPAK 


Tento program by možno ani v tejto rubrike nemal byť, pretože vlastne nie je v BA SIC-u. V BASIC-u je len za- 
vádzací program, ktorý do pamäte uloží číselné ekvivalenty inštrukcií v strojovom kóde. Program sa potom spustí 
tiež z BASIC-u. Keďže je však veľmi vydarený, zaradili sme ho tiež, aby aj tí, ktorí v strojovom kóde nevedia pro- 
gramovať, mohli spoznať a využiť jeho veľkú rýchlosť a ostatné neoceniteľné výhody, 


9020 DATA 17,0,64,33,2553,87,26,6,8,23,203,30,16,251,23,15,19.43,62,76,186, 
32,239,1,0,88,33,255,90,17,129,1,10,50,232,253,126,2,58,232,233,119, 
3,43,27,122,179,32,239,201 

9030 LET 5-0 

9040 FOR F230000 TO 30049 

9050 READ D: POKE E,D: LET 5-5+D 

9L6UJ NEXTE 

9070 IF $<>4512 THEN PRINT "CHYBA PRI VKLADANI DAT! 

9050 STOP 

9090 LOAD "" SCREEN$ 

9100 PAUSE 0: RANDOMIZE USR 30000: GO TO 9100 





Pri prepisovaní programu do počítača dávajte pozor, aby ste sa nepomýlili pri vkladaní dát na riadku 9020. Keď 
DATA zadáte správne, nevypíše sa chybové hlásenie, ale program zastane na riadku 9080. Vtedy zadajte príkaz GO 
TO 9090 a nahrajte do počítača ľubovolný SCREENÁ s hlavičkou (napríklad úvodný obrázok z nejakej staršej hry). 
Keď sa obrázok nahrá, stlačte ľubovolný kláves a nebudete sa stačiť čudovať. 

Veríme, Že určite aj vy máte doma nejaký zaujímavý program v BASIC-u. Ak je tak, neváhajte a pošlite ho na 
adresu našej redakcie. Zaujímavé, originálne (a pokiaľ možno krátke) programy uverejníme, aby sa s nimi zozná- 
mili aj ostatní čitatelia BIT-u. Uverejnené príspevky samozrejme honorujeme. 


31) 


RST dd - táto inštrukcia vyvolá 
podprogram na adrese 00ddH (he- 
xadecimálne). Pozor!!! Operand 
dd je pevne stanovený a nie je 
možné ho meniť. Od inštrukcie 
CALL sa RST líši iba tým, že je 
Iba jednobajtovál!! 


Možné kombinácie: 
Inštrukcia: Kád inštrukcie: 
RST 00H E57 

RST 08H CHF 

RST 10H D? 

RST 15H DF 

RST 20H H7 

RST 25H EF 

RST 30H FR? 

RST 38H HE 


Na adresách sa za inštrukci- 
ami RSŠT v SPECTRE/DI- 
DAKTIKU za "normálnych 
okolností" (namapovaná origi- 
nálna ROM-ka) nachádzajú 
často systémom využívané 
programy. V niektorom nasle- 
dujúcom BITe ich podrobne | 
popíšem (ako aj celú ZXÁ- 
ROM). Komu nevonia RŠT, | 
môže používať CALL, ale po- 
chybujem, že sa nájde niekto, 
Klo — 8i chce zbytočne 
predlžovať svoje programy. 
Nastavenie indikátorov zo- 


stáva nezmenené. 

Teraz popíšeme už avizova- 
né 

Inštrukcie pre vkladanie a |— 
vyberanie zo zásobníka 

PUSH rr - inštrukcia uchová 
obsah registrového páru rr na 
vrchole zásobníka. Vykonáva sa 
takto: 

- Najskôr sa dekrementuje re- 
gister SP (stack pointer) 

- Na adresu, ktorá je teraz v 5P 
sa uloží vyššia časť registrového 
páru rr (AF-A, BU-B, DE-D, HL. - 
H, IX -IXH, IY- TY H) 

- Znova sa dekrementuje SP 

- Ná adresu v SP (vrchol zá- 
sobníka) sa uloží nižšia časť re- 
gistrového páru rr (AE-E, BC-C, 
DE-E, HL-L. IX-IXL, IYTYL) 


Možné kombinácie: 
Inštrukcia: Kód inštrukcie: 
PUSH AF F5 

PUSH BC U53 


PUŠH DE DS 
Pád HL... E53 
PUSH IX — DD E5 


PUSHIY FDE5 

Nastavenie indikátorov zostáva 
nezmenené. 

POP rr - inštrukcia prenáša 
obsah vrcholu zásobníka do re- 
gistrového páru rr. Medzi užívateľ- 
mi koluje aj definícia, ako si 
neskôr ukážeme, nemusí vždy pla- 
tiť. POP sa vykonáva nasledovne: 

- Najskôr sa prenesie obsah 
adresy, ktorá je uložená v 5P, do 
nižšej časti registrovaného paru rr 
(AF-F, BU-C, DE-E, HL-L., IX - 
IXL, IY-IYL) 


- Inkrementuje sa SP 


Mlažné kombinácie: 
Inštrukcia: Kád inštrukcie: 
POP AE F1 


INŠTRUKCIE 


PRE 
VKLADANIE 
A 
VYBERANIE 
ZO 
ZÁSOBNÍKA 


POP BC CI 
POP DE D | 
POP HL. Hl 
POP IX DD EI 
POP IY FD El 


Nastavenie indikátorov zostáva 
nezmenené. 

Pri používaní PUS5H/POP-ov je 
potrebné uvedomiť si jednu 
dôležitú vec. To, čo uchováme 
ako posledné, musíme obnoviť 
ako prvé!!! "Popovanie" registrov 
(ak chcete mať v nich to, čo ste 
uchovali) prebieha vopačnom po- 
radí, než "pushovanie". Jasné je to 
z nasledujúceho zápisu: 

PUSH AF 

PUSH BC 

PUSH DE "pushovacia (uchová- 

vajúca) časť 

PUSH HL. 

PUSH IX 








> (i 

x 

la) EszÄ [V 

m v — 
PUSH IY 


#++ vlastné telo programu 

t++ 

POPIY 

POPIX 

POP HL 

POP DE "popovacia" (obno- 

vujúca) časť 

POP BU 

POP AF 

Pozor!!! Ak chceme uchová- 
vaľ a obnovovať obsahy re- 
gistrov pomocou inštrukcií 

- PUŠH a POP je potrebné, aby 

medzi nimi nebola nijako poru- 
šená štriktúra zásobníka. Na- 
príklad aj takýto program Vám 
spoľahlivo zničí obsahy 
"pushovacích" registrov: 
LD BC, 123H 
LD DE, 321H 
PUSH BC 
PUSH DE 
INC SP 
POP DE 
POP BC 
RET 


Dokonca sa ani nevráti tam, od- 
kiaľ bol vyvolaný!!! 

Jednou malou "tajnôstkou" v 
strojáku je aj elegantné vymieňa- 
nie obsahu registrov cez 
PUSH/POP-y. Napr.: Potrebujeme 
do registra TY premiestniť obsah 
registra IX. Ako na to? 
Jednoducho: 

PUSH IX 
POPIY 

Potrebujete napr.: vzájomne vy- 
meniť obsahy reg. IX a LY? 

Nič ľahšie: 

PUSH IX 

PUSH TY 

POP IX 

POP IY 

Mnohí programátori tento spô- 


. sob programovania zavrhujú, ale 


ja osobne si myslím (a naši českí 
bratia Iste tiež), že "život je tako- 
vej a Jiný nebude..." — P. Tomčiak 


31 











1147.4 predstáv ov at nejm ušli. Uslátni ČIŤA 


Fe lia ÍLU % 110.5 TO A DÔ IČ 111 [1X1 [11 


TIÉ UvVerčinili ná noOkráčňúvanié v čislách 1/4: 


1 b] m +ITIN A, 5 eltln111 181 väm +a vobec 


A ladia K OTTILUTII KA Č Ti U [| 11Pe FT raj TT 





JÚDITE dd ZU 4A. # sl |] Tlil LUTIILO DOLU | OI 
J 
TAT Tosa I od. [k mi nečlá Tie] MT Pil 1V6 Gi láašáy 























udrel hlesk. 

















Z vody treba vyplávať skôr než 
su objaviť obrovský hlavonožec., 
































ve minim álné ráavnako udarené adventure 
7 Ni TRA " j [01 T [5 7 
J 1A A A [rLal.1h lk U 131 44 # 
| J 
afr - 1 a Ja na. 
Ab 5 | 1 1 falalu ls 1011 3.111! 11. [7 


1 Ar Za stilo neprekonanú s (ll ni5]111 ITÁTTI 
| AI VY LALU) 11Eek OK A TA 1 11 V U 11ČL01LI «LU 
a f L 1 1 | t 3 i i ] 1 
nia“ 111: 10 KT #1]+ Ag LA U naánpri! u LAlll 11lá: 111115 U 
daTeEné nAPpYOLdGODBTLOVATIE Teči a nad mi! 
a1 b Já ň LU, + TITA JE 4 i 
nnožstvo ierný c kk vencii vliiťbhk a4 lU, 
1 Fr TT] TLI # Prak | s m. m 1 t 
IĽAL1.IH. je né pHarné, ZE TY nebi adventu 
.— Ň A. [4 ať dala tik A a Sz z AE 
DODVYCIH YĽI ik AT Zaslar1läa TOV á [viera ada „a. 


[ri dobré komurikäačné hrv v rých lám slede za 


+ T1011] [AK red ču ji LÚITIUI, #e ll Ax] lb 1ile slallCA, 


Ktorá sA Mozno dokanéea priradí k tz kKvim vies: 
úÚKHTi ÚrYCI X čclKoOsŤt 1KUO [2 TČ sport LL 


A s 111, Ariá El. 4. 5 AST Ť zalial 112 


iETiAsredčuje tomu, #e 
j 





5a Tal príval 





Novych K ndukčie 


Tier súčasné s hrán lU | S. a 





"ik A LUK > sa ObJAVvIlA Úplne nová hra s 


[a ] JÁYrIIÚB 1 TL I + MJ a , Ť 
om ANNU It lk W URL, Všeobée 
1a. 





a Ta, 
je 


Nrekvnanenie bola % GIK O Ťlo vi 





DD O ndventurč ale BAKk 





nu Arl. A lo 












elá hra ar. eraT ih 


č véľmi ar 1- 


ľa od v L IB al. 





1 ai 1 i4 Ň A 1: [5 NL A "m a € La a T-1 A 
Finálna a netradičnú. A napriek tomu, #e sa 





M S r uf A [EA mh. Ts EE. g. |: Nz] TEN A úž " Ť 
éadná š#Kuločnie OG dobrú klasicku akčni fr 


A 





Te 
a 1 
- 


JNP 


























4 CLKVITI ČO EL ITIÍ Ni patri, r č. v 1 


K, náv. H a ž z Jj m i 
[| ndx 1TLINIÉT náhlivo "Vsi je FO 4 väiliť 
. ] 4a | 


U 





11ČKALUITEÉ DT % M. A 111 VET LLITEE A! [de TIGTR | LOU A 11 1VvePeTÍ | m K #k | 








možnosť používania rôznych predmetov A #á jazd: Y i pred v atlármm dá 1 
? 
ládeéni a hlavne potreba občásš ponám äl a 10 luboralúTIAa, Zatial čo vyťukáva ná čiselni 
A EA LI U LB V ul PU 1L el] TTO) ONE Had 11) KL T]71%Y KÚG nulnýy 1a LY aréne dverí. načÍL: 
Ú] k4 " | 1 É Hh AJ | rlč | "rý 1 t r 1 vii 1 sl E j k M ľ . TŤ 
| VllILE ATY veLrici 1| 10, Ze JE] priprava Z„ATOVEN VYKonNáväá jelia 1dentifikáciu, lela 
trvala ťak mer dva roky a čo jé es 1é Záraáažn!) dvojnásobné istenie, klóré sa v takýchto nri 


el a s 7. Ná Mii fl] Fil a Lú nadala li 1 | úle náadoťcŤčž ä [T YTĽ LÁ A FOÔnl! #4 [ii 


1Č 111 é5 11 # "IEkáné 1] A IL ká ZOATNIATAÚTTI úl li. K! ÚTE MmäÄJŤ 


| A LI 1%: LA 10E: 16 SI 6] 


LUK I11ET Tarila. Hloy aleny vstl Dá po chvili FILETUIE ZfOUU 


UT ť Ť : ú U i Dhiahy Ú k u 2t a . A 
IL al dali 11 néh 11 Y LI 11111110] VLT TT UF ÚTE LIODTY VEČET PTalésúT VYDÍBLIJE 115i LeTTILITI 


ktory väm POMÔŽE VšUČKA! 1] úlahby mladého 1L AUČASsTNTE OTVärť a 1veTe veiloo vyháäádra dnu # 


tá movéh o TY #1ika A (lb TY #1ibkň AZ NATtol KO Z Už 





ni | P | j | 7. úte, UA, 
a ti falľu IU. 175 TEL] DOVIÄAČCAČITA Hiillúx(Ti 


| "i j ä Ta : 
DTÁAVAKči1a elek trúmno véľia ur+ ch loavač a. Je 





OJU Práci, LE NEVÁAŤ a P1IAŤ faľa 





s a LY OŇ AI NÝ aoirarial: M z blá st í 
1 dobe pi a) #TUČTIE VYTIl Ki a U 1x1 k láve NIČÍ vstunň 





h f, A k“ 
Ti TACIV] 
Pb i 


Ul, Pa] A 1 Nilajlé a Ť stihlaru 
4 Iný vietar MJ € [le LILA i1 | Č sA [1U1LUTTI 1] 511 [1] 1 U]L 


2 " a | 


1 g OTIIIIL É- RE EA. 
TÚ KÁ PUK TEerie EATIL 


č zamräáče 





"a, h a. | i » " amiTŤ i 1 Mh TT] A i 1 U £ 
15VEe! lené nr [e#atrar STV a nrer] vedeckvrn in+11 TI 11 1Č1nTLI 1. Ú Zal! tl HL DT ICEHL OSlÁVA 11] 


1 A Ľ, 
- A já AT : Y TE A A, A g [7 M. | 11" 1 1 1 TFinieTr c1a hry "71 nia rar] lU » (iádáť 
útóám leň sém tam osvetlí náhodný hlesk [A A 0. IUETIET 6l po plechovke x epš 














Húsenice padajúce zo skalného prevysu treba rozkopnúť, najmenšie 
| zaváhanie znamená pichnutie jedovatým žihadlom, 














4 
Ť L" d TL "4 
21X111 | 45 1l 11] [ k + ] L m 
E | 1. “+ i " " m 
s [ M | J | i 1 | "a X | | 1 
g “A 11 tr | | "a 1 I. 
M MITÍIAH LÁ 3 i | | A 4 | a | | —n u | 
IA | 1 12.“% r 
i | U, 1 ú [1 | Ť |. ] 
od 11% 11! , | - 
. Tu ň | A % 1 V! TI [ 1 
1. ] 
OM UŽ hádam 
M. | TEA k S Ľ [1]! 
„ 
3 ki DTEDETIE Z 
A —— ZP sú 
ň f all | „4LKOV Isla nez ved arTrie. Y 
1 | #STT) r : . J ji 
AK Však NOOT g 
A lÉe TIITIÚUNŇÚ ČASL s. 





1 At. TI] LI 1 eT 


1 [1] a 11 „a | 


711110 K. črieroj 








1lboko nad vernínáo u la č. 
101 É 1 M 6811 AT i11] + a1 
111771, Ak 5a DAJ LADáŤ GbriliiTi 

1" 
Jdoslalí ÚLKO sally dd 11€ 





[i 
- 
z 
ST 
— 
fi 
A. 

T 
— 
-. 

a 
— 
— 
k] 
— 
x 















































Tera. K 1: mialrli Na TTÁ Vá: % vetilo A 
i Ť 
ri i | . JI | NT % . 71 | 1.14 | 1. 47 1%v „i a 
. 1 1 j J ? 7m a Ť A A | $ - 

VY LITE [141 DBTETI, ĽAC“IÚOŇÚ1., #C nIiEleEN #e 111 
NE [a b : | 079 15 U71 Fuj 
IE V lá DOT LoTILU, 130201 11117] Sl # fAivVáÁáčáOL 

" A € a U o A b 
Nravdenodabnosťúau niť jé Ani ná 
Z Aj Ť | dy Ň 
x. Fa (11i1 V KLUOTEJ 5i OČILU] Nnepr1 Pá 1111 TIE 
r la EB] . 1" 
111 1011 U UHLA 1 LI Ad al 111 41L]. . 10E ll5l i 
Ť IGtal ( | rmňôlrácnarilú A 
A al ča LA | 14. 11 s [| Z TNEelTasE 1114 A 
hlúh | ! 
Tilda (12 Č TEL BT . 1 £CEAT1U 1t | [lv 
|. k | 
[117 „1/1 DT riť | O OLTA vesla Fe ala ľa SILVII 
j la j pt E 
" tí 1 1 [1C 11514 [11131711 K. 0% A ZTEITTIE IU | 
IL J1]. VI U lil LI LG TFGIL Ad <1 PTTIEM I? 
11 J 
| IO la 11 0A 111. 7. LI £ 10.544]! 186 11L] „i V 
Í NnIET Taase | OUIÚCE UA al | "1151 [1015 a 1111. 11G 
A | 1. b. sa 
li 1 U] Fall TILI TI 18 []1] + Kú 7t 11% 6 TI 
., A p s r a 
TÍJEMÉ PTEK! NETIIA. NAIS5KÚT SÚ to veľké 
] 117 Z 111%i TI1C "INnTÉ a Bi FT 11 s i.71 
| CA | 7 zle U g . | 
44111 A 1 v lU A [14 111. [11 dali sal1U TIT> 





Oálanié len nevňládné VyYzčrájúčá käšu ale! 






Pá i. | 1 
as dd A 

















V TČ 11: 


n11# ilahieli 
















z#Oráné a dravec lež 


: La 1. fi F x AJ eľ 
m TYC IO V Pratt: 11 NDTČITŤ [5% ATE 


| 


poč 1l ú KlTnitáakle 4 TANITU- 





Azii vii u 





TL Približe 
TUKATII. 


271]. Mil: 


T kx | lak i ML 
"v baučh Aa Z "vilu sa už ni vychovu. 





sedu i. da dl] Y i Ť i z 1 1i 1 a 1 
TTEG 1v1 sketllái NTOŤ: JI da GV lá dačiri pBUullórni V Al! 
pe č ď priaľ, Hl. Pp P, 1 J | a 


Pi m le ľ LÍ sŤ | “m Z! | F I NIBP l 
P sreloze ako Odpoveď nasleduje vystre! 








£ 1 


Dz] OAbÁeETVÁ lieTa % nNod la eé 17 


ča lež] vedľa sv 


| Č TIE 

















: 1 


Otrokárstvo v tomto kúte galaxie zrejme čulo prekvitá. 











L Tá J 
"EE 
| 1 | | ú a 1". | 1 Ti 
| | | 1a! fu 
| Ä, LI "u. | | | k 
| Muz ln Ť | tn M A j 


ME VE (11 1. ÚUVELLOTI k]. #£ 


FU A — TMNITO Z 11 č tlalali a 
) LUCII DVYVLÍ [1 1.1] [ 
BROTIOC ATLITI 1 ! | 7 [ kKma 





ne v ľe nec]. (era m lrelia at tialtí 11€ 
1 j i 1111181 K Nejú jlaAk [6b | n di 11 

1 Spa lá TaAvVnTNú NA NIČ neŤUšIACeh o VÄZNÍ ľH 

1L Jela Gr UA! [11 Y del zi ť ] dd A á 
si 11 11) 7 11411 k T11TMC 

2 TTIX LETOV] V k [a 1 p 11! 10] u! 1117 1015 VT] 





Na úteku ukoristená špeciálna 
zbraň veru zahaľať nebude. 





nrialelľorrm sa dajú 11a útek eaGtr však čéta 


narazia ná OBTOVAKÉ mMmnňôžatvo nástráal a nefŇr 





teľov a £e sna spoločný útek nakonie č nodat 


Je rôavnakál #asluňôu úbidv: ET, 








Ed A [a - Č - Y 
La VETO 11 DY 111171 AUIUL [| UV "LL «11 LA, SlalliL 
KE lologTATIE dáv 1]L iba velmi skresiční 
Nredatlav ll U U 111 1171:1147 11 MEL 161616) U LIU L 
j M + m 
s, 1 
ULTTIÓÚXK IE TU LEJ LU nr“ IE TIA VIHASIÍTE | 
ť A TY Ft | 1171 1 1 1 k | j k k 
k ú.1 nx11 vä [ňA du ŤA! Al [5 | | ml | 
UUČIRT R: ehol len c Tal a | 4b né Y“ dari 
VAL nebol len OJEUINE LY M EPAPETIINEÉNLĽI 


1[: | ING NÚL! 





M PL DER daj PA ú 
Č1v či liler 


1U15- 














ROZHOVOR 


+ Kedy si sa narodil? 

- Narodil sam sa 3. jú- 
na 1974, takže mám zhru- 
ba l5 rokov. 

+ Aké máš vzdelanie a 
aké je tvoje súčasné po- 
volanie? 

- Skončil som základné 
vzdelanie a snažím sa o 
to, aby som ukončil aj 
stredoškolské minumum. 
[nak študujem 4. ročník 
Strednej priemyselnej ško - 
ly elektrotechnickej v Pre- 
šove. 

- Ako dlho máš počí- 
tač a aký typ vlastníš? 

- Počítač vlastním už 
od 16. februára 1957. Od- 
vtedy ho vidím takmer 
denne. Je to klasické 
SPECTRUM + (DELTA). 
Som s ním úplné spo- 
kojný, až na klávesnícu, 
ktorá nie je príliš kvalitná. 

- Ako dlho už progra- 
muješ? 

- Programovať som sa 
snažil už od samého za- 
čiatku, najprv samozrejme 
vBASIÍIC-u, polom kombi - 
novane a nakoniec len v 
strojovom kóde. Celý ten- 
to proces trval 5 rokov. 


» Programovať si sa 
naučil sám, alebo Ti pri 
tom niekto pomáhal? Z 
akej literatúry si sa na- 
učil strojový kód? 

- Áno, naučil som sa 
všetko sám. Nepoznal som 
totiž nikoho, kto by mi 
poradil, BASIC som sa 
naučil veľmi rýchlo, pre- 
tože je veľmi jednoduchý. 
Určite ho zvládne každý, 
kto je ochotný obetovať 
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trochu času a ve- 
novať sa progra- 
movaniu. Hor- 
šie je to s assem- 
blerom, ktorý je 
dosť náročný na 
pochopenie. 
Chce to len snahu, vytrva- 
losť a cieľavedomosť. 

Kôzne príručky strojo- 
vého kódu k jeho zvládnu- 
tiu nestačia. Teoretické 
vedomosti sú síce potreb- 
né, no nie sú také cenné, 
ako praktické. 

Assembler som sa na- 
učil zvláštnym spôsobom, 
a to tak, že som rozoberal 
cudzie programy. Iná mož - 
nosť totiž áni nebola... 

. Mohol by si zrekapi- 
tulovať, aké hry si dote- 
raz naprogramoval? 

- Zaliaľ som naprogra- 
moval len tri akčné hry a Lo: 

- PRVÁ AKCIA (boj 
proti tlupe zločincov v 
banke) 

- PHANTOM F4 (zá- 
chrana unesenej dievčiny, 
hoj na ostrove) 

- PRANTOM FA4 1I 
(útek z ostrova) 

Všetky som už v mene 
firmy MICROTECH SY S- 
TEM3 predal spoločnosti 
ULTRASOFT, 

V minulosti 
snažil urobiť mnoho hier, 


sú 171 sa 


avšak nikdy sa mi to ne- 
podarilo, pretože vždy 
som narazil na nejaký 
závažný problém. AŽ keď 
sa mi podarilo všetky pro- 
blémy postupne vyriešiť, 
mohol som dokončiť hru 
PRVÁ AKCIA. 

. Naprogramoval si 
už aj nejaké systémové 
programy? 

- Áno, ale boli väčšinou 
Ľak úzko orientované, že 
slúžili len pre moje vlastné 
účely. Boli to programy 





ako: kompresor statických 
sprajtov, editor miestnosti 
do hier, meniče veľkosti 
znakov, program na vytvá- 
ranie efektov počas nahrá- 
vania a mnohé iné. 

+ Aký assembler a mo- 
nitor používaš pri tvorbe 
hier? Používaš aj nejaké 
systémové programy na 
tvorbu animácie a grafi- 
ky? 

Pri tvorbe hier pou- 
žívam výhradne OCP Edi- 
tor Assembler a monitor 
MON 2. Plne mi vyhovu- 
jú, hoci majú dosť nedo- 
statkov. Pre vytváranie 
animácie a grafiky použí- 
vám jediný, no vysoko- 
kvalitný program: ART 
STUDIO. Animácia sa v 
ňom síce priamo urobiť 
nedá, no všetky jej fázy 
áno, 

- Do predaja by mala 
čoskoro prísť Tvoja hra 
PRVÁ AKCIA. Ako dlho 
Ti trvalo programovanie 
tejto hry? 

- Na tejto hre som prá- 
coval od Júna do septem- 
hra, čiže asi 4 mesiace v 
roku 1991. Je to veru dosť 
dlhá doba. Programovanie 
takejto hry pri používaní 
magnetofónu zaberie vše- 
tok voľný čas. Ďalšie hry, 
ktoré som robil pomocou 
disketovej jednotky D40 
bali 
(asi za dva mesiace). Mys- 
že uvedenie tejto 


hotové oveľa skár 


lím, 
jednotky na trh bol sku- 
točne veľmi dobrý nápad. 

+ Postava na titulnom 
obrázku sa veľmi ponáša 
na Arnolda Sšchwarze- 
neggera. Je to on? Kto 
tento obrázok nakreslil a 
akou metódou? 

- To, že sa podobá je na- 
O0zaj pravda. ale či je to on, 
nemôžem stopercentne po- 


Radoslav Maruša 


vedať. Tí, ktorí si hru 


kúpia (skopírovaľ sa 
nedá), to určite posúdia 
sami. Musím priznať, že 
som tento obrázok nekres- 
lil ja. 

Kreslila ho špecializo- 
vaná firma DŠA Grafhics, 
samozrejme na zákazku. 
No nie len titulný, ale aj 
záverečný. Tento je však 
možné vidieť až po úspeš- 
nom ukončení celej hry 
PRVÁ AKCIA. 

V ďalších © hrách 
PHANTOM F4 I a lI je už 
takmer celá grafika (ok- 
rem animačných efeklov) 
dielom tejto firmy. nové 
úvodné a záverečné ob- 
rázky, ako aj všetky poza- 
dia sú skutočne výborné 
nakreslené. 

Akou metódou sa taká- 
to grafika robí neviem, je- 
diné čo viem, je to, že sa k 
tomu používa zväčšenie v 
programe ART STUDIO. 

+ Kto 
hudbu a aký zvukový ge- 


robil úvodnú 
nerátor pri tom použil? 

- Úvodnú grafiku som 
si robil sám. Samotný fakt, 
hudobník 
prezrádza, že jej kvalita 


že nie som 
nie je práve najlepšia. V 
svojom okolí nepoznám ni- 
koho, kto by bol ochotný 
urobiť kvalitnú hudbu. 
Preto sa nemôžem pochvá- 
liť takou dobrou hudbou, 
aká je v iných hrách od 
známych autorov, 

No pri novinke PHAN- 
TOM F4 sa táto situácia 
mierne zlepšila. Hudbu 
vytváram v hudobnom 
programe, ktorého výstup- 
ný zvuk sa veľmi podobá 
na zvuk produkovaný pro- 
gramom ORFEUS. 


(dokončenie nabudúce) 


Ešte s[T1Č. sá dNn1 BAN] ladné nestihli 


i 
a 


amiitať zo šoku, ktorý nám pripravi- 
la firma MICROTECH SYSTEM5S 


SVOJOU prvou hrou PRVÁ AKCIA 





(spomínali sme ju v minulom čísle) a 
už Je tu šok nový! Volá sa PHAN- 
TOM F4 a má dve časti. Obe sú sa: 
mostátné a od sebá nezavislé 
PTogzTaly, ale SVOJU ideou ú ČIastoč 
ne aj prevedením sú s1 podobné. 
Najviac roboty na tejto hre odvie 
dol Kadoslayv Maruša - MICRO 
TECH 5Y 5ŠTEM5. Autorom grafiky 
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je firma DŠA GRAPHICS 


odviedli vynikajúcu prácu a už teraz 


Obajú 


môžem povedať, že som ešte nevidel 
tak dobrú grafiku od autora z CSFR. 
Ale po poriadku: 

V prvom diele si najprv nadeľi|- 
nujeme ovládanie. Musíme postu po 
vať opatrne, pretože ovládanie už 
potom nebude možné zmeniť. Je to 
preto, že samotná hra zaberá takmej 
celú pamäť ZX Spectra. Po tomto 
úkone sa na obrazovke objavi sprá 


vy tohlo znenia: 


"pb tuba ada Bi dá id 
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TERORISTI V AKCII 


V pondelok večer skupina tero- 
ristov násilím vnikla do súkromné- 
ho bytu. odtiaľ pod hrozbou smrti 
uniesla dcéru majiteľa bytu. Motív 
ich konania nie Je známy, alé pred- 
pokladá sa, že budú žiadať výkup- 
né. Polícia hľadá svedkov, ktorí v 
kritickom čase videli čiernu dodáv- 
ku MERCEDES“ s poznávacou 
značkou AB8X 10 - 52, Podľa néove- 
rených správ sa teroristom podarilo 
odletieť na niektorý z tichomor- 
ských ostrovov. Nešťastní rodičia 
prosia každého, kto sá nebojí, abx 
zachránil ich milovanú dcéru Moni- 
ku. Sú ochotní dať čokoľvek za jej 
návrat... 

Nuž, ja si myslím, Že našim čita 
teľom skutočne odvaha nechýba a že 
sa o to pokúsia. Na úspešné ukonče 
nie hry má hráč 1ba 10 minút. Ak sa 
Monike 


(klorá Je privlazaná o kôl), všetko je 


za ten čas nedostane k 
stratené a treba hrať od začiatku. 
Druhý diel hry PHANTOM F4 sa 
volá POMSTA. Začína sa vokámi- 
hu, keď oslobodená Monika nasadá 
do lietadlá, zamäáva nám na rozlúč 
ku a odlieta domov k rodičom. Nás 
však čaká ešte veľa práce, pretože 
všetkých teroristov sme v prvom 
dieli nestihli postrieľať, Ich odsúde: 
niahodný čin však treba pomstiť. 
Rozdiel oproti prvému dielu je 
najmä v ťom, že okrem samopalu 
mäme k dispozícii aj granáty, čím 


celá hra dostáva trochu iný charakter. 


No, a čo dodať na záver? Všetko 
nasvedčuje tomu, že už aj ČSFR má 
dostatok schopných programátorov, 
ktorí dokážu vyrobiť také kvalitné 





akčné hry, aké majú na Západe. Je 
lo veľmi vítané, najmä v tomto čase, 
keď kavalita zahraničných hler pre 


ZA Spectrum začala výrazne klesať. 


- YVES - 


DIDAKTIK 
SPECTRUM 





PRE POČÍTAČE 
MI vrrvvrv rv 1: 


MANTRIK ANGLICKY 99 Kčs 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 





MANTRIK NEMECKY JJ Kčs 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK EDITOR-PROFESOR [20 Kčs 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovolnom jazyku 
používajúcom latinku, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


PX-<1 ta 
Tvorba až 8-kanálovej palyťonickej hudby |! Program sa môže stať 
výborným spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TURBO 169 Kčs 
Jedna z najlepších databánk na Z£X Špectrum., Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cené je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


á 
M.R.>. [89 Kčs 
Najznámejší assembler a disássembler u nás. Program potrebný pre 
tvorbu v strojovom káde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


TEXT MACHINE + 289 Kčs 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický pí- 
sací stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE: # 289 Kčs 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 
obrázkov. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


IYTP MACHINE UTILITY + 259 Kčs 
Súbar množstva neoceniteľných podprogramov, kľoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky) 


[TP MACHINE PROFESIONAL. PACK + 739 Kčs 
Kompletný systém DEŠK TUP PUBLISHING, ktarý sa skladá z pre- 
došlých troch programov. Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 Kčs ! 


BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kčs 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavne pre deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje ! 


F.1.R.Ľ. s Kčs 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku, Kozmický koráb ná ťažkej a nebezpečnej púti. 


BUKAPAO 89 Kčs 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Stávate sa členom odnože 
mafie-COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 


CHROBÁK TRUHLIK a9 Kčs 
Komunikačná hra doplnená farebnou erafikou. Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť zo zbierky muzejných exponátov šialeného profesora. 


TETRI5 2 89 Kčs 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry, Obsahuje možnosť súČas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkav, vylepšujúcieh hru, 


LOGIC 39 Kčs 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIN). Treba uhádnuť kambi- 
náciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 





# program nie je k dispozícii na kazete 


PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 
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BJ Kčs 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po strate- 
nom tajuplnom hlavolame "JEŽEK V KLECI a ďalšie dobrodružstvá. 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 | 89 Kčs 
Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOURÍ. Návrat do tajupnej 
štvrte nazvänej štinadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci, 


STAR DRAGON 89 Kčs 
Klasická plnograľfická hra s námetom 5CI1I-F1. Kazmická loď bajuje 5 
civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATOMIA 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Škladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z alómov, Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie. 


DOUBLE DASH 80 Kčs 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod 
zamí zbierajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 


JET-STORY 59 Kčs 
Klasická plnografická hrá s námetom SCI-FI. Kozmický koráb ná 
ťažkej a dôležitej missi v rozslahlom podzemí nepriateľskej planéty. 


HEXAGONIA 9 Kčs 


Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie 
preslávenej hry ATOMIX , pribudla mnážsívo úplne nových vylepšení. 


CESTA BOJOVNIKA BY Kčs 
Akčná bojová hru, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšera- 
mi štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlam bludisku, 


Me 
SKLADACKA a4 Kčs 
Komunikačná hra s netradičný m ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky EĽ MC BAINA., Hra zaručuje zábavu pre mladých 1 starších. 


NOTORIK 89 Kčs 
Akčná hra s peknou plnofarebnou erafikou, Pomôžte nájsť punkerovi 
Predovi sudy s vínom, ktoré pred ním sehovalá jeho neprajná žena. 


JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kčs 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neahrozený agent LLŤ sa 
snaží odhaliť rane nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 


CRUX 92 sY Kús 
Logeicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti $CI-FI, Kozmo- 
náaut musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmicke) základni. 


PRVA AKCIA 8. Kčs 
Akčná plnografickáú hra so záujímävým námetom, Mladý policajt stají 
pred zložitou úlahou: zneškodniť 1U teroristov, vylupujúcieh bänku, 


PHANTOM FA4 4Y Kčs 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen 
pratiteroristického kamäncla bojuje proti presile nepriateľov, 


PHANTOM FA II. 89 Kčs 
Uspešné pokračovanie predošlej hry, Po oslobodení rukojemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrova. 


MEGAMIX 1 AXONS5, GALACTIC GUNNERS5 89 Kčs 
Prvý komplet dvoch hler s rovnakým námetom. Dve klasické 5C IF] 


vesmírne strielačky na jednej kazete za cenu jedného programu ! 


F# program nie je k dispozícii na diskete 


Programy z ponuky dodávame výhradne na ortginálnych kazetách, alebo disketách a k cene účtujeme poštovné, 


Objednávky posielajte na adresu: UĽTRASOFT, poštový priečinok, pošta 29, 526 07 BRATISLAVA 
36 





PONUKA KNÍH Z KNIŽNICE ULTRASOFT 


PRÍRUČKA STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM 
Kniha, ktorá by nemala chýbať v knižnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naučiť programovať v strojovom kóde počítača ZX Spectrum či 
Didaktik. Príručka Vás zoznámi s mikroprocesorom Z80, vysvetlí Vám čo je to Assembler, uvedie Vás do binárnej a hexadecimálnej číselenej 
sústavy a podrobne Vám objasní funkciu a využije jednotlivých príkazov strojového kódu. Súčasťou príručky je aj množstvo potrebných tabuliek 
z ktarých jedna obsahuje zoznam 422 skrytých inštrukcií mikroprocesora £50, 


ZX SPECTRUM - BADATEĽ | 

Kniha je určená predovšetkým pre nových majiteľov počítača ZX Spectrum, či Didaktik. Publikácia Vás naučí základy programovania v jazyku 
BASIC a zoznámi Vás s Vašim počítačom. Všetky problémy, ktoré sú v knihe rozobrané, sú ihneď demonštrované na prakticky využiteľných 
príkladoch vytvorených v BA SICu, ĎDaporučujeme teda ZX Spectrum - bádateľa nebrať aká klásickú knihu, ktorá sa číta od a po z, ale skôr ako 
pracovnú príručku. Pri jej používaní by teda nikdy nemal chýbať zapnutý počítač, na ktorom je možné uvedené príklady ihneď skúšať v praxi. 


ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOV) 

Táto kniha je akýmsi voľným pokračoávním predošlej publikácie, Je zaámeráná na tých používateľov počítača ZA Spectrum alebo Didaktik, ktorí 
už zvládli základy programovania v BASICu a chceli by sa naučiť viac, Publikácia je opäť ladená skôr v duchu praktickej pracovnej príručky, ča 
napovedá aj podtitulok. Obsahuje veľké množstvo programov a podprogramov v BAŠICu, ktoré môžete uhneď aplikovať vo vlastných progra- 
moch. Zámerom knihy je predovšetkým ukázať široké možnosti Vášho počítaša od jeho použitia na hry a krátenie voľného času, cez jeho využitie 
úko praktického pomocníka prí práci, až po Špeciálne aplikácie profesionálneho charakteru. 


PODROBNÝ POHĽAD DO VÁŠHO POČÍTAČA ZX SPECTRUM 
Takmer každý majiteľ domáceho počítača, ktorý ho využíva prevažné na hry má tajný sen, vytvoriť svoju vlastnú hru. Tvorba hier Je však náročná 
a predpokladá akrem dobrých grafických a hudobných predpokladov najmä dôkladnú znalosť programovania. Ale to je ešte stále málo, Programá- 
Lor, ktorý sa na túto neľahkú úlohu podujal, musí do naj menších podrobností poznať svoj počítač, aby vedel z jeho výhod i nevýhod vyťažiť maxi- 
mum, Zároveň mu nestačí základná znalosť programovania, ale mal by poznať rôzne programátorské finty, o ktorých sa v návode k počítaču 
nedočíta nič a ktoré podstatné uľahčia riešenie niektorých problémov. Práve pre týchto majiteľov je určenú publikácia, ktorá poskytuje naozaj po- 
drobný pohľad do Vášho počítača. 
40 NAJLEPŠÍCH RUTÍN STROJOVÉHO KODU PRE ZX SPECTRUM 
Programovací jazyk BEŠIC je veľmi dobrý prostriedok na dorozumievanie sa s počítačom. Cez tento jazyk musí prejsť prakticky každý, kto sa 
chce naučiť programovať. Niektorým majiteľom počítača, ktarí nie sú veľmi nároční zároveň vystačí da kanca života, Avšak každý programátor, 
ktorý to s programovaním myslí vážne, skôr či neskôr, siahne po rýchlejšom programovacom prostriedku. Najrýchlejším z nich je materský jazyk 
počítača - strojový kód. Jeho zvládnutie je ale zároveň aj najťažšie. Preto začínajúci, ale i skúsení programátori radi siahajú už po hotových ruti- 
nách strojového kádu. Pre nich je určená náša publikácia, ktorá obsahuje 40 najpoužívanejších podprogramov strojavého kódu. Všetky tieto pro- 
eramy sú napísané tak, aby ich bolo možné ihneď použiť vo vlastných programoch, Môžu teda zjednodušiť Vašu prácu pri písaní programu v 
Assembleri ale aj podstatne vylepšiť Váš program v BASIC-u. 
POČÍTAČOVÉ HRY (HISTORIE A SOUČASNOST) dd o nn G 
Pravdepodobne najväčšie využitie a najväčší úspech majú do- (Chcete proniknout do tajú počítačú 
O zátaž dk Apr a jaj a 
máce počítače v oblasti herného software. A asi najväčší a zvládnout jejich programování ) 


jočet hler v histórii bol napísaný práve pre počítače ZA H | 
ES t a kompatibilné Hikedriactiler ta tottto druh pôs ťi Nahfzíme korespondenční kursy programování pro začátečníky v Jazycích 
k. |. j A | EL. i : |: | - 


čov siaha až do roku 1932, kéď sa začala 1ch sériává výroba. 


Od tej doby zaznamenala sféra tvorby herných programov nie- | ky A b On 9.) ky 6 OH L 
koľko objavov a revolúcií a spravila veľký krok vpred. Táto MA. | | 
kniha sa Vám snaží prehľadné predstaviť celý tento vývoj 
spolu s jeho najdôležitejšími míľnikmi. Vašim sprievodcom v Na predbežné znalosti nejsou kladeny požadavky. 
lomlo zaujímavom svete ilúzií nebude nikto iný než známy A Jadne Ks nam 158 Ť at 
pražský programátor a tvorca hier František Fuka. s. ete 1251 informace na Ndst eo fo | 
Využijte možnosti vstupu do svčta počítačú! 
Publikácie sl môžete objednať na dobierku na adrese: S námi to zvládnete! 
ULTRASOFT, poštový priečinok, pošta 29, Adresa: STARSOFT, P.O. Box 88, 390 01 TÁBOR 1 
826 07 BRATISLAVA A . 


PENT Computer 


Post Office Box No. 531, 974 01 Banská Bystrica 








Výber z našej ponuky: 


Disketová jednotka DIDAKTIK 40 ............... Pozvi vý NAR TT EEA TA EE OE. ža 1 RE 
Disketová jednotka DIDAKTIKE 40 B ..........sosonsasánnúnor ovo nnnná rn a A OE 25390 .- Kčs 
stavebnica zapisovača ALFI (aj pre ATARI a ĽÔ4) ......iossssssonunovossus osn k RAKA „390 .- Kčs 
IELOTRATE NEBEECHOAIE CEDÁTTA RE-RAŤ.. ža pao k viknskcú pravne ine nn i rán i Kr r Zle 2. .130) .- Kčs 
Disketová jednotka DIDAKTIK 80 ........sooonononsúnssssoooúsoánkánaonnu a a 4490 ,.- Kčs 
OS keJOVAJ GATE RA ISSETK SB B iizyriál pasu čiva aaa i DU i. LES 
NIKropočital VUIURAN UK: NU nusnisecranáčntaišabnauň kasa vová sad výko sa aura sien r U AS 
Mikropočítač SAM Coupé .....osioooooossusonanvvooom o 98901 .- Kčs 
Tlačiareň CZUVL OE S K ELSE NEADEODIC S [ooo vas dAK veris na iron io tpas ná a prava vare bona vn nj v 3890 .- Kčs 


Okrem uvedených, ponúkame i ďalšie periférie, ako i široký výber software pre ZX Spectrum, Didaktik a 5AM Caupé. 
Ponúkame predaj periférií i na splátky. 
Podrobný cenník, ako i ďalšie informácie zašleme na požiadanie, 


U nás nakúpite najlacne 


jš 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRAÁSOFT: 
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MANTRIK ANGLICKY 
MANTRIK NEMECKY 
MANTRIK EDITOR-PROFESOR 


LA-I 


DATALOG 2 TURBO 


M.K.5. 


TEXT MACHINE 

SCREEN MACHINE 

DTP MACHINE UTILITY 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 
BABY MANTRIK ANGLICKY 
F.I.R.E. 

BUKAPAO 

CHROBÁK TRUHLÍK 

TETRIS ? 

LOGIC 


Programy mi pošlite vo verzii: |] KAZETOVEJ [(1DISKETOVEJ DA 


Priezvisko 


oo lvl 


Rodné čísla 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
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[IIILI K U) 


o, Lô. Z 0 Bo Po A A Z P "r "út ob b EB 


5. 


99 
99 
120 
95 
169 
[8Y 
289 
289 
239 
739 
99 
39 
89 
59 
89 
89 


Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum 


7X Spectrum - bádateľ 
ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) 


Kčs! 
Kčs 


Kčs | 


K Čs | 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 
Kčs 


Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum 


40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum 
Počítačové hry (Historie a současnost) 


Rodné čislo 


OR O CA A A A A A A AL AL. A A A AL AA A 


ks 
„ks 
„ks 
„ks 
ks 
ks 
„ks 
u. 
ks 
„ks 
—.K8 
„ks 
ks 
„ka 
„ks 
„ks 


RYCHLÉ ŠÍPY 1 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 

STAR DRAGON 

ATOMIX 

DOUBLE DASH 
JET-STORY 

HEX AGONIA 

CESTA BOJOVNÍKA 
SKLADAČKA 

NOTORIK 

JAMES BOND OCTOPUSSY 
CRUX 92 

PRVÁ AKCIA 

PHANTOM F4 

PHANTOM FA II. 
MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 


mh Pa PR b fo Bo Do DB DO DO Pe b 


a Ba 


89 Kčs 
4Y Kčs 
49 Kčs 
89 Kčs 
84 Kčs 
89 Kčs 
89 Kčs 
89 Kčs 
49 Kčs 
4 Kčs 
89 Kčs 
4Y Kčs 
89 Kčs 
sy Kčs 
89 Kčs 
59 Kčs 


[1 DISKETOVEJ D80 (správnu možnosť označte krížikom) 


á 80) Kčs 
á 553 Kčs 
á 653 Kčs 
á 85 Kčs 
á 90 Kčs 
á 90 Kčs 


ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé čísločasopisu BIT a preto som sa rozhodol pre: 


polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za zvýhodnenú cenu 150 Kčs, čím som ušetril 14% z plnej predajnej ceny. 


ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za zvýhodnenú cenu 288 Kčs, čím som ušetril 17% z plnej predajnej ceny, 


Zároveň si objednávam tieto staršie čísla á 29 Kčs na doplnenie ročníka: 


110/91 


uda ná EB BE SB Enid nite t m 


Priezvisko 


Rodné číslo 


ežnkoynv h 1992 


[11/92 


[12/92 


PSČ 


[ 13/92 


Miesto bydliska 


Vlastnoručný podpis 


Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C". 


Z O Žo ZD O O ,  „ | r O UVA O EO TD DO OTO Z Z OE O O DODO O O OE r 


% Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. Objednávky vyb 
zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že z 


alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným 
ásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 


Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, poštový priečinok, pošta 29, 826 07 BRATISLAVA 
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(Označte krížikom ktoré) 


O O DE © © ZOO Z EE 


avujeme len do vypredania 













KUPÓNY 


ČÍSLO 10/91 - OKTÓBER 


již Yi " RECENZIE: 
Je 434D Paal 
star Dragon 
Terrámex 
NarevavpomácicH ročítičov. Lotus Esprit 
Turbo Challenge 
Adidas Tie Break 
Rychlé Šípy | 
(Záhada hlavola- 
mu) 
Niulti Player 
s5occer Manager 








MEGA 
TY RECENZIE: 
i Dragon Breed 
žene Stunt Car Racer 
MAPY HIER: 
Terramex 


Great Escape 


PODROBNÝ NÁVOD K HRE: 
Great Escape 
Zak Me Frackén 


ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 

Test počítača Sam Coupé a disketovej jedno|- 
ky Didaktik 40, kádovaciu tabuľku simulátoru 
P-19, rozhovor s Františkom Fukorm... 





ČÍSLO 1 11/91 - NOVEMBER 


"RECENZIE: 
ss Mad Mix 2 
Ä eee“  Alomix 
„iegnéi PRE POUŽÍVATEĽOV DOÁCOY POČÍTAČOV ža J A. Re s 
a u GT Rally 
"Heltér Škelter 
„ Rychlé Šípy 2 
(Stínadla se bou- 
čí) 








| pš MEGA 


5 a Ť Sim. a City 


MAPY HRY: 
Shadow oľ the Beast 2 


PODROBNÝ NÁVOD K HRE: 
Sir Fred ! 
Zak Me Kracken (pokračovanie) 


ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 
Hodnotenie počítaču Amiga 3000 a Interface 
Disciple, zaujímavé finty pre ZX Spectrum, 
prvú časť seriálu programujeme v strojovom 
kóde, program Picasso... 


ČÍSLO 12/91 - DECEMBER 
RECENZIE: 


Shadow Ďancer 
Super Monaco GP 














" s Prince aľ Persia 
Cesta Bojovníka 
Golden Axe 
Welltris 
Genghiskhan 
Magie Jahnson"s 
basketball 


MEGA 
RECENZIE: 
Extreme 

Elvira - Mistress 
of the Dark 
MAPU HRY: 
bro vi Mercenary 

N Ižscape from Tárg 





PODROBNÝ nie K HRE: 


Mercenary - Escape from Targ 


"ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 


Článok o novom fenoméne v oblasti zábavnej 
elektroniky - Počítače bez klávesnice, hodnotenie 
periférie Amiga Action Replay MK II, finty pre 


— Amigu, zaujímavé podprogramy pre Špectrúm... 





ČÍSLO U92 JANUÁR 


"“ RECENZIE: 

č Fantasy World 
vw“ Dizzy 

—. Turrican 

Psi Chess 

Hexaponia 

Dan Dare 3 

Cabal 

Battle 5hips 





o Al MEGA 

1% RCENZIE: 
MM). R-Type 

u. [he Secret oľ 
4 Monkey Island 


MAPY HIER: 
Spy vs špy | 
Spy vs Spy 2 


PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Spy vs Spy | 
Spy vs špy 2 
Future Wars 


ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 
Hodnotenie zariadenia Genius Šcanner, re- 
cenziu databanky Datalo g 2 Turbo, rady pre 
majiteľov ZA Spectra a Didaktiku, pokračo- 
vanie kurzu výuky programovania v strojo- 
vom — kóde, rozhovor 2 pražským 
programátorom Patrikom Rakom, hodnotenie 
pripravovanej hry Indiana Jones 4... 





ČÍSLO 2/92 - FEBRUÁR 
RECENZIE: 

Night Shift 

| Hoslúges 

Chaos 

| Jet-5tory 





PODEOSNŤ. NÁ 





| zásoh, 





ČÍSLA NA DOPLNENIE 
ROČNÍKA 


POSLEDNÁ PRÍLEŽITOSŤ ZÍSKAŤ CHÝBAJÚCE 
PRE r SÚŤAŽ! 


"5e Fiphter Bomber 
Continental  Čir 





f S cus 
mm A. o WIV 
VES PE POU DOvÁčKY Poč 
MEGA | 
| RECENZIE: 


Midnighl Resis- 
tance 

Lotus Esprit Tur- 
bo Challenge 2 


| MAPY HIER: 
Ň NI Saboteur 
VY fi 1001 100051 SAYMIORAŤ živá v "TN >aboleur 2 


Taj, LI 
[:4-1>-£ tá 


VODY KU HRÁM: 
Saboteur 

>aboteur Z 

Future Wars (pokračovanie) 


ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 

Test tlačiarne Star LC 200, finty pre Amigu 
300, dúhové efekty s borderot na ZX Spectre, 
recenziu pripravovanej hry First Šamurai... 





Ciele 3/92 - MAREC 


"» RECENZIE: 
| Too Bin 
A Chaos štrikes 
Back 






—- 


MESAČNÍK PARE POUŽÍVATEĽOV DOMÁCICH POČÍTAČOV Puzznic 
(EAST MIbJo 3 Strider 
| Hero Ouest 
| ! MOV Lone Wolf 
> a1. Beach Volley 
| M MEGA 
A RECENZIE: 
. Lords oľ Chaos 
FL Co Last Ninja 3 
VR A HLADAT NA MAPY HIER: 
KR ČIE T RŠ KATIE ČIRÁ 1 EF ra Draáconus 
Starguake 
PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Draconus 
Sstarguaké 
Larry | - In the Land of Lounge Lizzards 


Lords oľ Midnight 


ĎALEJ V ČÍSLE NÁJDETE: 

Test nového počítača Amiga 500 nlus a jeho 
porovnanie z Amigou 500, hodnotenie hard 
disku A 500-HĎ+ pre Amigu 500, rôzne finty 
pre £X Spectrum a Didaktik, program Míno- 
vé pole, rozhovor s Miroslavom Fídlerom... 


Chýbajúce čísla sil môžete doobjed- 
nať pomocou objednávkového lístka 4 
na strane 38. Jedno číslo maga- 
zínu BIT stojí 29 Kčs a ob- 
jednávky vybavujeme 
len do vypredania | 
obmedzených 
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da: | 
x TT 1-17 v prvy TT 
byl > a a a 
TE! 30L 3 AA. 
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Si v službách polície len krátko, koleg 


g 


govia ťa ešte neprestali naz zýve ať zele- 
náčom. Práve vykonávaš každodennú nudnú pochôdz zku a nemôžeš sa 
už dočkať, kedy skončí. V tom s večerného ticha zaznie UVA A hrb 
Netrvá dlho a identifikuješ, že Z šiel z vnútra mestskej banky. Nestráce 
rozvahu, odisťuješ služ žobný sl ravbehu rozrážaš dvojl! fici los i eh. 
re. Až keď vo vestibule zbadáš dve postavy ozbrojených gangstrov, uve- 
gomuješ si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolať na policajnú stani- 
cu, Vysielačka však ostala v aute a gangstri ťa už spozorovali. Odteraz 
životy rukojemníkov a osud miliónov korún závisia len a len od teba. 


JE TO TVOJ PRVÝ VÁŽNY PRÍPAD... TVOJA PRVÁ AKCIA! 





7X SPECTRUM DIDAKTIK GAMA 
k DIDAKTIK M 





ULTRASOFT, SPOL. S R. O., POŠTOVÝ PRIEČINOK, POŠTA 29, 826 07 BRATISLAVA, TEL. 07/239 739 





